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I. Introducción 
El surgimiento de nuevas tecnologías y la evolución de los diferentes dispositivos móviles 
(smartphones y tablets), la aparición de sistemas operativos y plataformas móviles han 
permitido el crecimiento de una industria basada en el desarrollo de aplicaciones para 
dispositivos móviles. Esto ha generado una competencia entre dichas plataformas, entre 
las cuales se encuentran: Android SDK, IOS Developer Library, BlackBerry Developer Tools, 
Windows Mobile SDK entre las más importantes.  
Cada una de estas plataformas permite el desarrollo de aplicaciones nativas; es decir; solo 
pueden ser ejecutadas en sus respectivos sistemas operativos; además usan  lenguajes de 
programación diferentes y también son dependientes del hardware de cada dispositivo en 
el que se ejecuten. Esta situación genera diferentes problemáticas a los desarrolladores, 
como la necesidad de conocer las herramientas de desarrollo de cada plataforma, 
aprender diferentes lenguajes de programación y hacer pruebas en cada una de ellas. 
Como alternativa para solucionar esta problemática la empresa Nitobi (recientemente 
adquirida por Adobe), ha desarrollado la plataforma PhoneGap, una plataforma HTML5 
que permite desarrollar aplicaciones nativas usando tecnologías web. Esta plataforma de 
desarrollo permite hasta cierto punto desarrollar aplicaciones multiplataforma, ya que 
únicamente con conocimientos en tecnologías web (HTML5, CSS3 y Javascript) pueden 
desarrollarse aplicaciones que serán “encapsuladas” por PhoneGap para que puedan ser 
ejecutadas de forma nativa en los sistemas operativos móviles más importantes: Android 
OS, IOS, BrackBerry OS y Windows Mobile. 
Además, PhoneGap permite acceder a los recursos nativos del dispositivo, por ejemplo: 
acelerómetro, cámara, agenda de contactos, archivos, geolocalización, entre otras, como 
cualquiera de las plataformas de desarrollo mencionadas anteriormente. 
Además con el reciente surgimiento de Frameworks Javascript tales como JQuery Mobile 
ó Sencha Touch, es posible desarrollar interfaces de usuario potentes en aplicaciones 
PhoneGap. 
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II. Planteamiento del problema 
El problema de elegir una plataforma para desarrollar aplicaciones móviles se encuentra 
en que hay muchas alternativas y cada una de estas usa diferentes lenguajes de 
programación, diferentes herramientas de desarrollo y solo pueden ser ejecutadas en su 
respectivo sistema operativo. 
Además las tendencias en cuanto al uso de un determinado sistema, no son estables, 
varían con respecto al desarrollo de nuevos modelos de dispositivos hardware 
(smartphones y tablets), por lo que sería necesario crear una versión de la misma 
aplicación para cada sistema operativo. 
PhoneGap intenta solucionar este problema, usando tecnologías web para el desarrollo, 
por lo cual, puede ser una alternativa real para el desarrollo de aplicaciones móviles, pero 
es recomendable hacer un análisis a fondo de la plataforma para conocer sus ventajas y 
desventajas y posteriormente hacer una comparativa con una plataforma consolidada 
como Android. 
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III. Justificación 
Actualmente Android es el sistema operativo más usado en el entorno móvil, seguido por 
iOS. Ambos sistemas operativos cuentan con cientos de miles de aplicaciones 
desarrolladas con sus propios grupos de herramientas y tecnologías. Lo cual implica que 
para desarrollar la misma aplicación en ambas plataformas, representaría dominar todas 
estas herramientas y tecnologías; pero; el problema se incrementa si deseamos 
desarrollar esta misma aplicación para otras plataformas. 
Por su parte PhoneGap, presenta la idea de poder desarrollar una aplicación para 
cualquier dispositivo móvil usando únicamente tecnologías web, por lo cual considero 
importante realizar un estudio a fondo acerca de las características que incluye la 
plataforma y poder determinar las ventajas o desventajas que presenta frente a una 
plataforma de desarrollo nativa. 
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IV. Objetivos 
Objetivo General 
El presente trabajo tiene como objetivo principal hacer una comparativa entre las 
plataformas de desarrollo de aplicaciones móviles PhoneGap y la plataforma Android SDK, 
para identificar sus fortalezas y debilidades y servir como ayuda para los desarrolladores 
en el momento de elegir una para el desarrollo de sus proyectos. 
Objetivos específicos 
 Hacer un estudio de las características de la plataforma PhoneGap, conocer sus 
ventajas y desventajas. 
 Hacer un estudio de Android SDK, como plataforma nativa, conocer sus 
características, limitaciones, ventajas y desventajas. 
 Identificar los tipos de aplicaciones móviles en los cuales pueda elegirse una u otra 
plataforma de desarrollo. 
 Comparar ambas plataformas de desarrollo. 
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Capítulo 1. El entorno móvil 
1.1 Introducción 
Un dispositivo móvil es cualquier dispositivo electrónico portable, pero en el contexto de 
este  trabajo, se hará referencia a aquellos dispositivos que comprenden una plataforma 
móvil (entornos de hardware/software) tales como tablets y smarthphones. 
Una de las características principales de los dispositivos móviles es su portabilidad. Gracias 
al desarrollo continuo del hardware, de los diversos sistemas operativos móviles y 
plataformas de desarrollo de software, estos dispositivos han evolucionado a tal grado 
que han superado el nivel de interactividad y funcionalidad que una computadora 
personal puede ofrecer al usuario promedio aumentando su venta de manera continua. 
Una tablet es una computadora portátil contenida en un solo módulo o panel físico. Se 
distingue de otro tipo de computadoras portátiles por su pantalla táctil como principal 
fuente de entrada de datos.  
Un smarthphone es un teléfono móvil con diversas funcionalidades de una computadora 
portátil; este cuenta con aplicaciones de software y acceso a internet por diversos medios. 
Las capacidades actuales de estos dispositivos permiten entre otras cosas: envío y 
recepción de mensajes de texto, consulta de correo electrónico, navegación web, y 
características como videocámara y reproductores de música y video. Además permiten la  
instalación de aplicaciones desarrolladas por terceros permitiendo explotar todos los 
recursos de hardware con los que cuenta el dispositivo. (The Computer Language 
Company Inc., 2012) 
1.2 Historia y evolución de los dispositivos móviles 
Para llegar a los que hoy en día son los dispositivos móviles actuales, es necesario 
comentar un poco acerca de la importancia del teléfono; este invento ha sido uno de los 
más revolucionarios en cuanto a desarrollo tecnológico en el siglo pasado. Fling (2009 ) se 
refiere al teléfono como el invento más revolucionario en el campo de las 
telecomunicaciones, debido a que nos ha permitido acortar distancias, compartir ideas y 
hacer el mundo más pequeño. 
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1.2.1 La evolución de los dispositivos móviles. 
La tecnología móvil ha evolucionado atreves de diferentes etapas (evoluciones o 
generaciones). A continuación se presentan un breve resumen de cada una de ellas hasta 
llegar a la infraestructura de red celular actual. (Fling, 2009) 
1.2.1.1 Brick Era (1973 – 1988) 
Esta es  la primera generación. Hasta 1983 los primeros teléfonos móviles consistían en 
receptores conectados por medio de un cable a un radio portátil del tamaño de la batería 
de automóvil. Pero en el año de 1983 se da a conocer el Motorola DynaTAC (Dinamic 
Adaptative Total Area Coverage); el primer dispositivo aceptado por la FCC (Comisión 
Federal de Comunicaciones) y símbolo de esta generación debido a que tenía el tamaño y 
forma de un ladrillo. 
En ésta era los teléfonos requerían el uso de grandes baterías, debido al gran consumo de 
energía que requerían por la poca cobertura de servicios de telefonía de éste tipo. Estos 
teléfonos celulares solo eran usados por personas que requería estar en comunicación 
constante (corredores de bolsa, vendedores o agentes de estado) debido a los altos costos 
de los servicios de telefonía celular. 
Para 1990, los teléfonos celulares comenzaron a ser incluidos como un accesorio en los 
automóviles de lujo, lo que fue aumentando la demanda de servicios y la necesidad de 
instalar una gran cantidad de torres necesarias para dar la cobertura de red de telefonía 
celular. Esta generación comenzó con el desarrollo de la telefonía celular actual. 
1.2.1.2 Candy Bar Era (1988–1998) 
Se le conoce con este nombre a esta era debido a la forma de los nuevos dispositivos, la 
cual era alargada, delgada y cuadrada. Para entonces los operadores de telefonía 
comenzaron a ver la posibilidad de generar grandes ganancias con las redes de telefonía 
celular; lo que marcaba el inicio de la era 2G. 
Conforme fue aumentando la demanda, comenzó la competencia entre proveedores de 
servicios y fabricantes de teléfonos, lo cual comenzó a reducir significativamente su costo 
tanto de los dispositivos como de los servicios. Esta era marco también el inicio de la 
portabilidad contribuyó a mejoras a los teléfonos celulares; entre ellas; la capacidad de 
enviar mensajes SMS. 
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1.2.1.3 Feature Phone Era (1998 - 2002) 
Esta era conocida como 2.5G (entre la generación 2G y 3G) los teléfonos celulares ya 
tenían la capacidad de hacer tres cosas básicas: realizar llamadas de voz, enviar mensajes 
de texto y jugar videojuegos. Los proveedores de servicios telefónicos agregaron la 
tecnología GPRS, que permitía proveer diversos servicios de transmisión datos y conexión 
a internet, lo cual permitió que se enfocaran en la descarga de tonos, fondos de pantalla y 
diversas aplicaciones vendidas y descargadas desde sus portales web. 
Otro cambio significativo fue la inclusión de una cámara fotográfica en el teléfono y 
también de un navegador web muy primitivo y poco funcional. 
1.2.1.4 Smathphone Era (2002 - 2007) 
En esta era los smarthphones comenzaron a compartir diversas características comunes 
en la mayoría de los dispositivos como son: telefonía, envío de mensajes SMS, captura de 
fotografías, acceso móvil a la web pero otros dispositivos comenzaron a distinguirse por el 
uso de un sistema operativo en común, pantallas más grandes, uso de teclados QWERTY y 
conectividad WiFi. 
Surge Windows CE que más tarde se convertiría en Windows Mobile. La empresa 
Handspring crea su propio smarthphone como resultado de la combinación de una PDA y 
un teléfono celular. La empresa Reserch in Motion crea el primer BlackBerry. Nokia 
desarrolla el sistema Operativo Symbian con diversas librerías y herramientas. 
Fling (2009) define a los dispositivos Nokia como los dispositivos de la era de los 
Smarthphones por sus aplicaciones novedosas, servicios e infraestructura.  
1.2.1.5 Touch Era (2007) 
En la era de los Smarthphones, los teléfonos celulares incluyeron además las 
características de una microcomputadora; aun asi; éste no marcó un cambio considerable. 
En Enero de 2007, se presentó el iPhone, este evento es muy significativo para la 
evolución de los dispositivos debido a que integraba todas las tecnologías desarrolladas 
anteriormente con otras novedosas, la principal es la forma de interactuar con el 
dispositivo por medio de una pantalla táctil la cual representó una manera 
completamente diferente de interacción, la pantalla cubría la superficie del teléfono y el 
navegador web fue optimizado. 
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Otra de las características distintivas de esta era es el desarrollo de aplicaciones móviles, 
se crearon miles de aplicaciones y cientos de descargas diarias.  Actualmente nos 
encontramos en esta era; en la cual; existe un amplio mercado de desarrollo de 
aplicaciones móviles  en crecimiento constante. 
1.3 Plataformas Móviles 
A continuación se presenta un breve resumen de las principales plataformas móviles 
considerando sus tecnologías, origen y herramientas que proporcionan para desarrollar 
aplicaciones. 
Tabla 1. Mercado mundial de smartphones (Canalys, 2013) 
 
En la tabla 1, se muestra del lado izquierdo los envíos (en millones de unidades) de 
dispositivos móviles con su plataforma correspondiente, en el último cuarto del 2011, 
además muestra el porcentaje de participación en el mercado y el porcentaje de 
crecimiento con respecto al mismo periodo del año anterior. Del lado derecho se muestra 
la misma información pero en un periodo anual (2011). 
1.3.1 Android 
Android es un Sistema Operativo basado en el kernell de Linux; el cual ha sido adaptado y 
optimizado para los dispositivos móviles. Android provee a los smartphones, tablets y 
otros dispositivos como Notebooks el poder y portabilidad del sistema operativo Linux, 
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provee también un lenguaje de alto nivel (Java) y un API (Application Program Interface) 
para el desarrollo de aplicaciones móviles. 
Las aplicaciones para Android están escritas en el lenguaje Java, las cuales son compiladas 
con el API de Android y posteriormente ejecutadas en la máquina virtual Dalvik. En el 
tercer capítulo se hablará detalladamente de esta plataforma. 
1.3.2 IOS  
iOS es el sistema operativo instalado en el iPhone, iPod touch e iPad. Como los demás 
sistemas operativos, maneja los recursos hardware del dispositivo pero además, provee 
las tecnologías requeridas para la implementación de aplicaciones nativas. El sistema 
operativo provee varias aplicaciones para gestionar el teléfono, correo y el navegador 
web. (Apple Inc., 2013) 
El iOS SDK contiene las herramientas e interfaces necesarias para desarrollar, instalar, 
ejecutar y testear aplicaciones nativas. Estas aplicaciones están desarrolladas usando el 
lenguaje de programación Objective-C el cual es ejecutado directamente en el sistema 
operativo. 
iOS actúa como un intermediario entre la capa de hardware y las aplicaciones; estas se 
comunican con el hardware atreves de un sistema de interfaces bien definido que protege 
a la aplicación de probables cambios en el hardware. 
La implementación de las tecnologías de iOS puede ser vista como un conjunto de capas 
que conforman el sistema fundamental de servicios y tecnologías. Los niveles más altos, 
proveen servicios y tecnologías más sofisticados. 
 
Figura 1. Capas de la arquitectura de iOS (Apple Inc., 2013) 
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Cuando se desarrollan aplicaciones para iOS, es recomendable utilizar frameworks de alto 
nivel, ya que estos, proveen abstracciones de los frameworks de bajo nivel. Estas 
abstracciones facilitan la tarea de escribir código debido a que reduce la cantidad de líneas 
y encapsula las características más complejas, tales como el manejo de sockets e hilos de 
ejecución. 
Cuando se desarrollan aplicaciones con iOS comúnmente se usa el entorno de desarrollo 
Xcode, el cual provee de las herramientas necesarias para desarrollar los proyectos y 
provee también de un emulador de dispositivos con iOS. 
1.3.3 BlackBerry 
BlackBerry OS es un sistema operativo instalado en los dispositivos BlackBerry. Fue 
desarrollado por la empresa Research in Motion en el año de 1999. Ha pasado por varias 
versiones hasta llegar a la versión actual, la 7.1. 
Posteriormente con el desarrollo de la tablet BlackBerry PlayBook se desarrolló el sistema 
operativo BlackBerry Tablet OS, cuya principal innovación fue la capacidad de permitir 
ejecutar aplicaciones desarrolladas usando Adobe AIR. Más tarde se fusionaron ambos 
sistemas operativos dando lugar al sistema operativo BlackBerry 10 (BB10). 
A continuación se presentan las características más importantes del Sistema Operativo 
BlackBerry 10: (BlackBerry) 
 SDK Nativo en el lenguaje C/C++ 
 WebWorks. Una plataforma para desarrollar aplicaciones con tecnologías web 
(HTML, CSS, Javascript) para la plataforma BlackBerry 
 Adobe AIR. Que Permite desarrollar aplicaciones para Adobe AIR por medio del 
lenguaje Action Script 
 Java Android Runtime. Permite re-empaquetar las aplicaciones desarrolladas para 
Android para que puedan ser instaladas en los dispositivos BlackBerry 
 BlackBerry Java SDK. Un kit de desarrollo de aplicaciones para BlackBerry 10 
1.3.4 Symbian 
A continuación se presenta un breve resumen de la plataforma Symbian (Firtman, 2010). 
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La compañía Symbian formada por un grupo de fabricantes de dispositivos incluyendo  
Ericsson y Motorola, liderada por Nokia desarrolló la plataforma Symbian, convirtiéndose 
en la plataforma preferida para varios tipos de dispositivos fabricados por Samsung, Sonny 
Ericsson y Motorola.  
En 2008 Nokia compró Symbian, Ltd. y en 2009 creó  la Symbian Foundation con el 
objetivo de convertir la plataforma Symbian en una plataforma de código abierto. 
El sistema operativo de la Symbian Foundation OS permite desarrollar aplicaciones usando 
el Framework nativo C++, Java Micro Edition, Adobe Flash, aplicaciones y widgets web con 
tecnologías como Python y un framework basado en C desarrollado por Nokia. 
1.3.5 Windows Mobile 
Windows Mobile es una plataforma móvil basada en Windows Embedded CE y soporta el 
framework .NET. La plataforma ofrece características como conectividad segura, un API 
que da soporte a Bluetooth y POOM, un amplio rango de modelos de programación 
incluyendo código nativo, código administrado, desarrollo web móvil y soporte multi-
hilos. (Microsoft, 2013) 
1.3.5.1 Características nativas soportadas por Windows Mobile 
 Servicios y aplicaciones. ActiveSync, POOM 
 Aplicaciones de navegador 
 Servicios del Sistema Operativo 
 Almacenamiento y manejo de archivos 
  Fuentes 
 Gráficos 
 Internacionalización 
 Servicios de red 
 VoIP 
 XML 
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1.3.6 Otras plataformas 
Como se había mencionado anteriormente, este segmento de la industria móvil se 
encuentra en desarrollo constante, y en 2013 se espera el lanzamiento de nuevas 
plataformas móviles por parte de diferentes empresas, entre ellas el Firefox OS 
desarrollado por la Mozilla Foundation, Ubuntu for Phones desarrollado por Canonical 
Ltd., Tizen desarrollado por la Linux Foundation, por mencionar solo algunas. 
1.4 Tipos de aplicaciones móviles 
En esta sección se muestra dos clasificaciones de las aplicaciones para dispositivos móviles 
propuestas por Fling (2009) y se hará un breve resumen de cada tipo de aplicación. 
1.4.1 Clasificación de las aplicaciones móviles por tipo de medio. 
El tipo de medio describe el conjunto de tecnologías móviles con las cuales se presenta la 
información al usuario. 
1.4.1.1 Aplicaciones SMS 
Este tipo de aplicaciones es uno de los más básicos; consiste en enviar un mensaje SMS 
con una palabra de 5 dígitos a un número telefónico, y el usuario obtendrá como 
respuesta un link de acceso a contenido especializado.  
1.4.1.2 Sitios web móviles 
Un sitio web móvil es un sitio web diseñado específicamente para visualizarse en un 
navegador web móvil. Los elementos interactivos son los mismos que se usa un sitio web 
ordinario cuya navegación es por medio de links. Presenta las mismas limitaciones que 
cualquier sitio web estándar. (Arquitectura drill-down). 
1.4.1.3 Widgets web móviles 
Son mini-aplicaciones portables basadas en código HTML, las cuales cumplen con una 
tarea simple y específica. Son ejecutadas y son dependientes de alguna plataforma móvil 
específica. 
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1.4.1.4 Aplicaciones web móviles 
Las aplicaciones web móviles no necesitan ser instaladas ni compiladas en los dispositivos 
móviles, usan estándares web como XHTML, CSS y JavaScript pero proveen al usuario una 
interactividad similar a la de una aplicación de escritorio.  
1.4.1.5 Aplicaciones nativas 
Es el tipo más común de aplicaciones móviles, llamadas también aplicaciones de 
plataforma; deben ser desarrolladas y compiladas para una plataforma determinada. En el 
campo de los smartphones, existen SDK’s específicos de cada plataforma; los cuales 
contienen un conjunto de herramientas y librerías para desarrollar aplicaciones. Para este 
tipo de aplicaciones, es necesario elegir primero la plataforma en la cual se va a trabajar 
considerando la forma en que va a venderse y distribuirse. 
Este tipo de aplicaciones pueden acceder a diversos recursos hardware y software del 
dispositivo, pueden funcionar en modo offline, pueden acceder al sistema de archivos, 
cámara, etc. 
1.4.1.6 Juegos 
Este es el tipo de aplicaciones más populares. Son aplicaciones nativas que usas SDK’s 
similares entre plataformas, por esta razón son relativamente más fáciles de adaptarse 
para otras plataformas que las aplicaciones nativas. 
Este tipo de aplicaciones no pueden ser duplicadas con tecnologías web. La única forma 
de desarrollar una aplicación de éste tipo para web por el momento es haciendo uso de 
tecnologías como Adobe Flash o SVG (Scalable Vector Graphics). 
1.4.1.7 Cuadro comparativo 
Tabla 2. Cuadro comparativo de tipos de aplicaciones por tipo de medio (Fling, 2009) 
Tipo Pros Contras 
Aplicaciones SMS Funcionan en cualquier dispositivo móvil de 
manera casi instantánea. 
Funcionales al enviar mensajes 
periódicamente al usuario. 
Puede ser incorporada a cualquier 
aplicación web o móvil. 
Fácil de instalar y manejar. 
Están limitadas a 160 caracteres. 
La interfaz gráfica está limitada a 
texto. 
Pueden ser muy caras. 
Sitios web móviles Fáciles de crear, mantener y publicar. 
Se usan las mismas técnicas y estrategias 
Difícil soporte para diferentes tipos de 
dispositivos. 
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que en la creación de un sitio web estándar. 
Todos los dispositivos móviles con un 
navegador web, puede visualizar el sitio 
web. 
Tienen las mismas limitaciones que un 
sitio web normal. 
Los sitios web móviles son copias de 
un sitio web normal con algunas 
adaptaciones. 
La carga puede ser lenta debido a la 
latencia de la red. 
Widgets web 
móviles 
Son fáciles de crear requieren el uso de 
HTML, CSS y Javascript. 
Pueden ser fáciles de instalar a través de 
múltiples plataformas. 
Ofrecen una mejor interacción con el 
usuario usando interfaces altamente 
interactivas y en la mayor parte de los casos 
pueden ejecutarse en modo offline. 
Requieren de una plataforma sobre la 
cual pueda ser ejecutado el widget. 
No pueden ser ejecutadas en algún 
navegador web móvil. 
Al desarrollar se requiere conocer 
determinadas técnicas propietarias, 
las cuales no se apegan a las técnicas 
web. 
Aplicaciones web 
móviles 
Usan tecnologías web HTML, CSS y 
Javascript 
Fáciles de desplegar. 
Ofrecen una mejor experiencia de usuario. 
El contenido es accesible a cualquier 
navegador web móvil. 
Su funcionamiento óptimo no se 
consigue en todos los navegadores. 
No soportan recursos nativos de los 
dispositivos. 
Aplicaciones 
nativas 
Atractivo diseño de interfaces de usuario y 
ejecución en modo offline. 
Relativamente fáciles de desarrollar para 
una sola plataforma. 
Puede cobrarse por las aplicaciones. 
No son compatibles con otras 
plataformas. 
El desarrollo, pruebas y soporte para 
múltiples plataformas es 
considerablemente costoso. 
Requieren un medio de ventas y 
distribución. 
Juegos Pueden ser adaptadas entre plataformas de 
una forma relativamente fácil. 
Su desarrollo es costoso. 
No pueden desarrollarse con 
tecnologías web. 
 
1.4.2 Clasificación de las aplicaciones móviles por contexto 
El contexto de la aplicación es la forma en la cual se presentará la información al usuario, 
como procesarla y entenderla para poder cumplir con sus objetivos. 
A continuación se presentan los contextos más importantes 
1.4.2.1 Contexto de Utilidad 
Este tipo de aplicaciones ofrece una interacción con el usuario muy simple, por ejemplo 
una calculadora, un visor del estado del tiempo, un convertidor de unidades, un reloj, etc. 
Por lo general estas aplicaciones pueden realizar una operación simple de trasfondo para 
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efectuar su objetivo, como puede ser una operación matemática. Su diseño gráfico es 
mínimo. 
1.4.2.2 Contexto de Localización 
Este tipo de contexto de aplicaciones es relativamente nuevo. Su funcionamiento es 
online y hacen uso del GPS para obtener la ubicación del usuario. Todas las aplicaciones 
de este contexto incluyen un mapa en el cual se visualizan los datos solicitados como 
puntos dibujados en el mapa. Muestran además un listado de lugares ordenados de forma 
descendente (los primeros lugares muestran los lugares más cercanos a la ubicación 
actual del dispositivo). 
1.4.2.3 Aplicaciones Informativas 
El objetivo de este contexto de aplicaciones es proveer aplicaciones informativas, tales 
como sitios de noticias, directorios online, sitios de marketing o cualquier sitio de 
comercio móvil. La interacción con el usuario es mínima. 
1.4.2.4 Contexto de aplicaciones de productividad 
El objetivo de este tipo de aplicaciones es aumentar la eficiencia del usuario por medio del 
manejo de mensajes, contactos o multimedia. Son aplicaciones muy estructuradas, 
muestran la información de manera jerárquica o agrupada en directorios. Para diseñar 
este tipo de aplicaciones es necesario priorizar las tareas que ejecutará la aplicación. 
1.4.2.5 Aplicaciones a pantalla completa 
En este contexto se encuentran todas las aplicaciones que abarcan la pantalla completa 
del dispositivo y en las que las interfaces de usuario no distraen su atención en ningún 
momento, por ejemplo juegos y reproductores multimedia. También son usados como 
vistas de otros contextos de aplicaciones. 
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Capítulo 2. PhoneGap 
2.1 Introducción 
PhoneGap es una plataforma HTML5 que permite el desarrollo de aplicaciones móviles 
nativas, mediante el uso de tecnologías web (HTML5, CSS3 y Javascript). El objetivo 
principal de este framework es desarrollar aplicaciones multi-plataforma, pero debido a la 
gran diversidad de dispositivos y sistemas operativos se requiere compilar, ejecutar y 
probar el código en cada plataforma de manera independiente. 
El nombre PhoneGap es derivado de la frase “Bridging the gap” (cerrar la brecha) entre las 
tecnologías web existentes y las características nativas de los dispositivos móviles. (Adobe 
Systems Inc., 2012) 
2.1.1 Historia 
La primera versión de Phonegap fue presentada en el iPhoneDevCamp en San Francisco 
California en Agosto de 2008. El objetivo era facilitar el desarrollo de aplicaciones móviles 
para el iPhone a los nuevos desarrolladores de los cuales la mayoría eran desarrolladores 
web y que no estaban familiarizados con el lenguaje Objective-C. 
Un año después PhoneGap ganó varios reconocimientos y comenzó con el soporte a 
diversas plataformas móviles; entre ellas Android. La versión 1.0 fue liberada en Julio de 
2011, ofreciendo las API’s que darían el soporte para los siguientes recursos nativos de las 
plataformas más importantes:  
 Acelerómetro 
 Cámara 
 Brújula 
 Agenda de contactos 
 Sistema de Archivos 
 Geolocalización 
 Multimedia  
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 Red 
 Notificaciones (alertas, sonidos y vibraciones) 
 Almacenamiento 
2.1.2 Soporte 
Hasta la versión 2.1.0 de PhoneGap, las plataformas soportadas son las siguientes: 
 Android 
 Blackberry 
 iOS 
 Symbian 
 WebOS 
 Windows Phone 7 y 8 
 Windows 8 
 Bada 
 Tizen 
2.2 Arquitectura 
El núcleo de PhoneGap son sus librerías que funcionan como una abstracción cuya 
principal función es mapear las funcionalidades nativas de cada plataforma móvil con 
funciones Javascript; de esta manera se obtienen aplicaciones web móviles nativas 
multiplataforma con el mismo código fuente y sin necesidad de conocer las API’s de todas 
las plataforma de desarrollo. 
La figura 2 muestra los principales componentes de la arquitectura de PhoneGap, a 
continuación se describe cada uno de los componentes. 
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Figura 2. Arquitectura de PhoneGap (Adobe Systems Inc., 2012) 
2.2.1 Código Fuente 
El Código Fuente para desarrollar una aplicación con PhoneGap es una combinación de 
tecnologías web usadas comúnmente en el desarrollo de aplicaciones web, dichas 
tecnologías son HTML5, CSS3 y Javascript. Además pueden integrarse diversos 
frameworks Javascript para desarrollar las interfaces web. 
2.2.1.1 HTML5 y CSS3 
HTML  y CSS son las principales tecnologías para desarrollar páginas y aplicaciones web.  
HTML proporciona el lenguaje de marcado para definir la estructura de la página y CSS 
define el aspecto visual de la misma (World Wide Web Consortium). 
Hogan (2010) menciona a HTML5 como la última generación de HTML. Esta versión fue 
diseñada con el fin de proveer una plataforma de desarrollo de sitios web altamente 
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interactivos sin la necesidad de instalar plugin’s adicionales en el navegador web tales 
como Java, Flash o Silverlight. 
Con la combinación de las tecnologías web HTML5, CSS3 y Javascript pueden desarrollarse 
aplicaciones con las siguientes características: 
 Etiquetas descriptivas. Se han agregado etiquetas con nombres y atributos más 
intuitivos para estructurar de mejor forma el documento. 
 Multimedia. Elimina la necesidad de instalar plugin’s adicionales como Flash o 
Silverlight para reproducir audio o video. 
 Cross-Domain Scripting. Permite al navegador web ejecutar scripts que se 
encuentren en dominios y documentos distintos. 
 Web sockets. Permite una conexión persistente con un servidor web. 
 Gráficos y animaciones. Soporte para gráficos y animaciones en el navegador. 
 Caching. Almacenamiento en el dispositivo que permite el acceso a datos de la 
aplicación sin la necesidad de una conexión de red. 
 Geolocalización. Permite obtener la ubicación del equipo donde se encuentra 
instalado el navegador web. 
2.2.1.2 Javascript 
Tomando en cuenta que HTML se aplica para estructurar un documento web; CSS para 
manipular su aspecto visual; la función de Javascript es proporcionar la parte lógica y 
funcional del documento. 
Javascript es un lenguaje de script interpretado; el cual al ser incluido en el documento 
HTML permite  integrar la lógica de programación necesaria para interactuar con los 
elementos que componen el DOM del documento, interceptar y manejar eventos, 
comunicarse de manera asíncrona con un servidor remoto y procesar la respuesta del 
servidor por medio de tecnologías relativamente recientes como AJAX y JSON; estas 
tecnologías evitan la recarga completa del documento HTML y permiten solo la 
actualización parcial del documento web. 
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El proceso que se realiza cuando se incluye código Javascript en un documento es el 
siguiente: (Erick Freeman, 2011) 
1. Se crea un documento estructurado con HTML y código Javascript. 
2. El navegador carga el documento como página web, crea el DOM y realiza la 
renderización del contenido de manera ascendente. Si encuentra código 
Javascript, lo valida y si es correcto lo ejecuta. 
3. El código Javascript continúa ejecutándose, posibilitando examinar la página, 
cambiarla, recibir eventos o recuperar más información del servidor. 
2.2.2 Librerías JS 
Existe también un conjunto de librerías o frameworks desarrollados con Javascript. Estas 
librerías facilitan el uso del lenguaje, proporcionan un conjunto de elementos visuales 
(GUI) que mejoran la interacción con el usuario y simplifican las peticiones asíncronas al 
servidor y la manipulación del DOM. 
Entre las librerías más importantes que permiten simplificar la sintaxis de Javascript para 
el desarrollo web se encuentran: 
 JQuery.  Es una librería desarrollada por la jQuery Foundation definida como 
rápida, ligera y con bastantes características que le permiten manipular el DOM en 
un documento HTML, manejar eventos, animaciones y peticiones Ajax. Provee 
también una librería gráfica (jQuery UI) que contiene un conjunto de widgets 
personalizables y flexibles que permiten desarrollar las interfaces de usuario para 
las aplicaciones web. 
 Mootools. Desarrollada por Valerio Proietti, se define como una librería compacta, 
modular y orientada a objetos, diseñada para desarrolladores Javascript con un 
nivel intermedio y avanzado.  
 Prototype y Script.acul.us.  Prototype es una librería que provee un conjunto de 
API’s  desarrolladas en torno a las interfaces Ajax y DOM. Permite además agregar 
extensiones, tales como Script.aculo.us., una librería que provee un motor de 
efectos visuales, funcionalidades de “arrastrar y soltar” (drag-and-drop) y un 
conjunto de controles visuales. 
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 YUI. Es una librería desarrollada por Yahoo Inc. Al igual que las anteriores provee 
las API’s necesarias para desarrollar aplicaciones web interactivas. 
 Dojo. Esta librería está desarrollada por la Dojo Foundation, su principal 
característica es su cargador que permite cargar únicamente los módulos que se 
requieren en el momento de consultar un sitio web. Provee también de una 
librería gráfica (Dijit) que contiene un conjunto de widgets, una librería para 
desarrollo de aplicaciones web móviles y una librería para generar gráficos 
vectoriales 2D. 
En el desarrollo web para dispositivos móviles también existen varias librerías Javascript, 
las cuales pueden ser incluidas en los proyectos PhoneGap para crear interfaces de 
usuario sin necesidad de hacerlo desde cero. Otra de las características más importantes 
de estos frameworks es que permiten gestionar eventos “touch” generados por los 
usuarios en el momento de interactuar con las pantallas táctiles de las tablets y 
smarthphones. Entre las librerías más importantes se encuentran: 
 JQuery Mobile. Desarrollada por The jQuery Foundation provee una interfaz de 
usuario basada en HTML5 y desarrollada sobre la librería jQuery. 
 Sencha Touch. Desarrollado por Sencha Inc. Es un framework de desarrollo de 
aplicaciones web móviles, contiene un sistema MVC incorporado y alrededor de 50 
widgets. 
 jQTouch. Es una librería desarrollada por David Kaneda. Puede ser integrada como 
plugin a las librerías Zepto desarrollada por Thomas Fuchs o a la librería jQuery. En 
ambos casos provee un conjunto de componentes gráficos que permiten crear 
interfaces de usuario para aplicaciones web móviles. 
 LimeJS. Esta librería desarrollada por Digital Fruit LLC, ofrece las API’s necesarias 
para desarrollar juegos 2D para dispositivos móviles y navegadores web.  
En general, todas las librerías Javascript son similares, pero usan enfoques diferentes, 
algunas soportan una mayor cantidad de widgets, otras son más rápidas, otras están 
mejor diseñadas, la decisión de usar una u otra depende de la experiencia y criterio del 
desarrollador. 
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2.2.3 Plugin’s PhoneGap  
Anteriormente se ha mencionado que la funcionalidad principal de PhoneGap es 
implementar las funcionalidades básicas para utilizar los recursos nativos de los 
dispositivos móviles por medio de funciones Javascript; PhoneGap está diseñado de tal 
manera que permite extender esta funcionalidad por medio de plugin’s. Cada plugin se 
compone de dos partes principales: la primera es una interface Javascript desde la cual 
pueda accederse desde cualquier plataforma móvil y la segunda es una implementación 
nativa de la funcionalidad que se desee. 
La implementación nativa del plugin estará escrita en el lenguaje de programación 
correspondiente a cada plataforma y haciendo uso de sus respectivas API’s; por ejemplo; 
para desarrollar una implementación nativa para Andorid, la implementación se desarrolla 
en el Lenguaje Java y con las API’s nativas de Android; para Blackberry se desarrolla en el 
mismo lenguaje Java pero usando las API’s de Blackberry y así sucesivamente para cada 
plataforma.  
2.2.4 PhoneGap Build 
PhoneGap Build es un servicio web que nos permite compilar el proyecto en la nube para 
diferentes plataformas al mismo tiempo. Esto evita la necesidad de instalar todas las 
plataformas de desarrollo: SDK’s, plugins e IDE’s al momento de desarrollar una aplicación 
multiplataforma. (Lyza Danger Gardner, 2012). 
2.3 Aplicaciones web móviles 
Debido a que para el desarrollo de aplicaciones móviles con PhoneGap se emplean 
tecnologías web, es necesario conocer las diversas estrategias empleadas para el 
desarrollo de aplicaciones web móviles y entender cómo resolver diversas situaciones a 
las que se enfrentan los desarrolladores como son: la diversidad de dispositivos, el tamaño 
y las diferentes resoluciones de pantalla y el diseño de la interfaz de usuario. 
2.3.1 Diseño web reactivo 
El diseño web reactivo (WRD) es un conjunto de técnicas desarrolladas por el diseñador 
web Ethan Marcotte, diseñadas para adaptar las plantillas web a los diferentes entornos 
de los navegadores web. 
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Dependiendo de algunos atributos del navegador web, como tamaño y resolución de la 
pantalla y orientación del dispositivo; es posible determinar que estilo CSS debe aplicarse 
de acuerdo a diferentes circunstancias. (Lyza Danger Gardner, 2012). 
Existen tres técnicas para desarrollar un sitio web reactivo: 
1. Consultas de CSS3 para determinar que estilo aplicar 
2. Plantillas fluid-grid. Usan proporciones relativas en los elementos de la página web 
en lugar de proporciones absolutas 
3. Imágenes y multimedia flexibles. Hace que la escala de los elementos multimedia e 
imágenes se adapten a las proporciones de los elementos que los contienen 
2.3.2 Interfaz Gráfica de Usuario 
Cuando se desarrolla una aplicación con PhoneGap se requiere estructurar en proyecto 
como una aplicación web móvil, por lo que es necesario usar las estrategias de diseño web 
responsivo antes mencionadas, esto con el objetivo de que la aplicación se adapte a la 
mayoría de los dispositivos y el tamaño de sus pantallas. 
Para desarrollar la interfaz gráfica de usuario, podemos utilizar cualquiera de las librerías 
Javascript disponibles. Anteriormente se  han mencionado cinco de las librerías 
importantes de las cuales sobresale jQuery Mobile debido a que está basada en la librería 
jQuery que es fácil de aprender y usar, además está basada en HTML5. 
2.3.2.1 JQuery Mobile 
JQuery Mobile usa las tecnologías HTML5 y CSS3 para crear una estructura consistente del 
documento, esto permite que los elementos sean uniformes entre las diferentes 
plataformas y navegadores web. 
El framework consiste en cuatro archivos: un archivo Javascript, un archivo CSS que define 
la apariencia de los widgets, los efectos y animaciones y la plantilla a usar en la página 
web y dos imágenes PNG que contienen todos los íconos e imágenes necesarias para 
definir la apariencia de los widgets. (Reid, 2011). 
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2.3.3 Gráficos y animaciones 
Cuando se desarrolla una aplicación móvil con PhoneGap podemos utilizar los recursos 
que aporta HTML5. 
Para dibujar gráficos en 2D, HTML provee la etiqueta Canvas, esta etiqueta sirve como un 
lienzo de dibujo sobre la cual podemos pintar diversas primitivas gráficas (líneas, arcos, 
texto, degradados y patrones) por medio de objetos Javascript. Además, Canvas permite 
manipular los pixeles de imágenes y video. 
2.3.3.1 El objeto Canvas 
Inicialmente Canvas fue desarrollado por Apple, se llamaba Quartz 2D, un espacio de 
dibujo bidimensional que posteriormente fue adoptado por Mozilla y Opera y 
estandarizado por la W3C en la especificación HTML5. (Goldstein, Lazaris, & Weil, 2011) 
Entre las principales funcionalidades que aporta el objeto Canvas se encuentran las 
siguientes: 
 Campos de texto 
 Manipulación de video 
 Manipulación de imágenes 
 Guardar el elemento Canvas como una imagen (GIF, JPG, PNG, etc.) 
 Dibujar diversos polígonos con diversos estilos de contorno y relleno (colores 
sólidos y degradados) 
Lista de navegadores que soportan Canvas 
 Safari 2.0+ 
 Chrome 3.0+ 
 Firefox 3.0+ 
 Internet Explorer 9.0+ 
 Opera 10.0+ 
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 iOS (Mobile Safari) 1.0+ 
 Android 1.0+ 
2.3.3.2. SVG (Scalable Vector Graphics) 
SVG es un formato de archivo específico que permite describir gráficos vectoriales por 
medio de XML. Una de las características principales de este tipo de gráficos es que 
conservan su forma sin importar si son redimensionados. 
Con SVG pueden dibujarse los mismos elementos que con el objeto Canvas, incluyendo 
texto, degradados, polígonos y patrones que con ayuda de algunas herramientas externas 
resulta muy fácil dibujar. 
Lista de navegadores que soportan soportan SVG 
 Safari 3.2+ 
 Chrome 6.0+ 
 Firefox 4.0+ 
 Internet Explorer 9.0+ 
 Opera 10.5+ 
2.4 APIS de Desarrollo de PhoneGap 
2.4.3 Persistencia de la información 
2.4.3.1 Agenda de contactos 
PhoneGap provee  un conjunto de clases que permiten el acceso a la base de datos de 
contactos del dispositivo, realizar búsquedas de un contacto en la agenda  y el acceso a 
diversa información del contacto. Las clases con los que cuenta son los siguientes: 
 Contact. Contiene los atributos de un contacto (nombre, pseudónimo, números 
telefónicos, direcciones de correo electrónico, direcciones de Mensajería 
Instantánea (IM), organización en la que trabaja, fecha de nacimiento, fotografía, 
categorías y URL’s relacionadas al contacto). 
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 ContactAddress. Contiene información más específica de la dirección del contacto 
(calle, localidad, región, país y código postal). 
 ContactField. Soporta tipos de campos genéricos (tipo de campo, valor). 
 ContactFindOptions. Contiene las propiedades que pueden ser usadas para 
procesar los resultados de una búsqueda (filtro y resultados múltiples). 
 ContactName. Contiene los atributos específicos del nombre del contacto 
(nombre, apellidos, título). 
 ContactOrganization. Contiene las propiedades referentes a la organización del 
contacto (nombre, departamento en que trabaja). 
 ContactError. Gestiona los mensajes de error generados por alguno de los objetos. 
Además de las operaciones de búsqueda permite copiar, eliminar y guardar nuevos 
contactos dentro de la agenda. 
2.4.3.2 Manejo de Archivos 
Este API permite la lectura, escritura y navegación en la jerarquía de archivos del 
dispositivo. 
Cuenta con los siguientes objetos: 
 DirectoryEntry. Es una clase que permite representar un directorio en el sistema. 
Además, permite obtener el nombre, la ruta y el sistema de archivos en el cual 
reside. Entre las operaciones más importantes de esta clase se encuentran: 
obtener y definir los metadatos del directorio, copiar, mover, eliminarlo, obtener 
el directorio padre, entre otras. 
 DirectoryReader. Este objeto lista los archivos y directorios contenidos dentro de 
un directorio específico. 
 File. Este objeto contiene los atributos de un archivo (nombre, ruta absoluta del 
archivo incluyendo el nombre, tipo MIME del archivo, última fecha de modificación 
y tamaño). 
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 FileEntry. Representa un archivo en el sistema. Permite obtener y definir los 
metadatos del archivo, copiar, mover, eliminar un archivo, obtener el directorio en 
el cual reside, crear un objeto FileWriter para escribir en el archivo. 
 FileError. Este objeto gestiona los errores cuando alguno de los objetos otros 
genera una un error. 
 FileReader. Permite la lectura de un archivo. 
 FileSystem. Representa un sistema de archivos y contiene los atributos (nombre y 
el directorio raíz del sistema de archivos). 
 FileTransfer. Este objeto permite la carga o descarga de archivos hacia un servidor 
remoto. 
 FileTransferError. Este objeto se crea cuando ocurre un error en la transferencia 
del archivo hacia el servidor. 
 FileUploadOptions. Es un objeto que encapsula los parámetros opcionales para el 
script de subida del archivo (nombre del formulario, nombre del archivo, tipo 
MIME y los encabezados de la petición enviada al servidor). 
 FileUploadResult. Este objeto es generado cuando se finaliza exitosamente la 
subida del archivo; contiene los bytes enviados al servidor y el código y mensaje de 
respuesta. 
 FileWriter. Este objeto permite escribir en el archivo.  
 LocalFileSystem. Provee una forma de obtener sistemas de archivos. 
 Metadata. Provee los metadatos de un archivo o directorio. 
2.4.3.3 Bases de datos 
PhoneGap tiene un API para el manejo de bases de datos relacionales. Esta API está 
basada en los estándares de la W3C: Web SQL Database y W3C Web Storage. Usa el motor 
de base de datos SQL Lite. 
EL API provee el siguiente conjunto de clases: 
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 Database. Contiene los métodos que permiten manipular la base de datos, 
ejecutar transacciones, verifica y actualiza el esquema de la base de datos. 
 SQLTransaction. Contiene los métodos que permiten ejecutar consultas a la base 
de datos. 
 SQLResultSet. Este objeto se crea al ejecutar una consulta en la base de datos. 
Contiene el id del registro insertado, el número de filas actualizadas o afectadas y 
un conjunto de objetos SQLResultSetList que representa los registros obtenidos. 
 SQLError. Este objeto se encarga de manejar los errores generados al ejecutar 
cualquier consulta en la base de datos. 
2.4.4 Conectividad 
Provee un objeto Connection que permite acceder a la información de conectividad 
celular y WiFi del dispositivo (determina el estado y tipo de la conexión de red). 
2.4.5 Multimedia 
PhoneGap provee un conjunto de objetos que permiten tener acceso a la cámara y 
micrófono permitiendo grabar y reproducir archivos de audio y video. 
2.4.5.1 Captura de audio, video e imagen 
Este API permite capturar archivos de audio, video e imagen haciendo uso de las 
aplicaciones predeterminadas del dispositivo. 
Provee las siguientes clases: 
 CaptureAudioOptions, CaptureImageOptions y CaptureVideoOptions. Estas clases 
encapsulan las opciones de grabación de audio y video y captura de imágenes (la 
duración y el modo de captura). 
 ConfigurationData. Es usado para describir los modos de captura soportados por 
el dispositivo. La configuración incluye los tipos MIME y las dimensiones (para 
captura de imagen y video). 
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 MediaFile. Encapsula las propiedades del archivo capturado (nombre, ruta 
completa del archivo, tipo MIME, última fecha de modificación, tamaño y formato 
del archivo). 
 MediaFileData. Contiene la información relacionada con el formato del archivo 
(formato, bit-rate, anchura, altura, duración). 
2.4.6 Geolocalización 
Este API está basado en el API Geolocation de la W3C, Provee información de localización 
del dispositivo tales como latitud y longitud haciendo uso de GPS, dirección IP, RFID, WiFi, 
GSM/CDMA. 
El objeto Geolocation permite obtener la posición actual del dispositivo y monitorear si 
existe un cambio de posición. 
EL API cuenta además con las siguientes clases: 
 Position. Encapsula las coordenadas geográficas y la fecha y hora en la cual se 
consultó la posición. 
 PositionError. Este objeto gestiona los errores generados en el momento de 
consultar la posición actual. 
 Coordinates. Describe las coordenadas geográficas en una posición (latitud, 
longitud, altitud, precisión y dirección del recorrido). 
2.4.7 Sensores 
2.4.7.1 Acelerómetro 
Este API permite el acceso al sensor de movimiento del dispositivo en los ejes x, y, z. 
Obtiene la aceleración actual de dispositivo en m/s2 en un instante o en un intervalo de 
tiempo determinado. 
2.4.7.2 Brújula 
Permite obtener la dirección hacia la cual el dispositivo está apuntando con respecto al 
polo norte geográfico. Puede configurarse la frecuencia en la cual se obtiene dicha 
dirección, la precisión y el cambio de posición (en grados). 
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2.4.8 Información del dispositivo, eventos y notificaciones 
2.4.8.1 Información del dispositivo 
EL API de PhoneGap provee un objeto Device el cual contiene la información necesaria 
para acceder a la información básica como: modelo, la versión de PhoneGap, la versión 
del sistema operativo y el UUID (Identificador Universal Único). 
2.4.8.2 Eventos 
El API de PhoneGap permite gestionar diversos eventos: 
 deviceready.  Este evento se dispara cuando PhoneGap está completamente 
cargado. 
 pause. Este evento se dispara cuando la aplicación está corriendo en segundo 
plano. 
 resume. Este evento se dispara cuando se recupera la aplicación del segundo 
plano. 
 online. Este evento se dispara cuando el dispositivo se conecta a internet. 
 offline. Se invoca cuando el dispositivo ya no está conectado a internet. 
 backbutton. Se dispara cuando se presiona el botón “Atrás”. 
 batterycritical. Se dispara cuando el dispositivo detecta que la batería se 
encuentra en un nivel crítico de carga. 
 batterylow. Se dispara cuando la batería pasa a un estado de carga bajo. 
 batterystatus. Se dispara cuando detecta un cambio de estado en la batería del 
dispositivo. 
 menubutton. Se dispara cuando se presiona el botón “menú”. 
2.4.8.3 Notificaciones 
Esta parte del API contiene las notificaciones, las cuales pueden ser visuales, sonoras o 
táctiles. El objeto Notification permite mostrar ventanas de diálogo, reproducir sonidos 
cortos o hacer vibrar el dispositivo por un periodo de tiempo determinado. 
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Capítulo 3. Android SDK 
3.1 Introducción 
Android es una plataforma tecnológica móvil de código abierto que provee a los teléfonos 
celulares, tablets y otros dispositivos móviles el poder y portabilidad del sistema operativo 
Linux y de la confiabilidad de un lenguaje de alto nivel y un API de desarrollo. Las 
aplicaciones Android están escritas en el lenguaje Java y haciendo uso de herramientas 
como el IDE Eclipse y compiladas con el API de Android, se generan los archivos con el 
bytecode que posteriormente son ejecutados en la máquina virtual Dalvik. (Darwin, 2012). 
Se ha mencionado que el lenguaje de programación para desarrollar aplicaciones para la 
plataforma Android, es el lenguaje Java; por lo que nos permite tener acceso a las APIS 
estándar de dicho lenguaje, además tener de los beneficios del paradigma de 
Programación Orientada a Objetos y aplicar patrones de diseño de igual manera que en 
una aplicación desarrollada para la plataforma Java, lo cual permite escribir código 
robusto, extensible y reutilizable. 
El presente capítulo pretende ser una introducción de la arquitectura de Andorid para 
comprender su funcionamiento, características y entender las tecnologías que se 
requieren para poder desarrollar aplicaciones en esta plataforma. Se mencionarán los 
principales aspectos del SDK de Android; así como los aspectos que debemos tomar en 
cuenta al momento de desarrollar una aplicación debido a que existen factores a 
considerar, tales como el manejo de memoria, el tamaño de las pantallas y la velocidad 
del procesador de los dispositivos. 
3.2 Arquitectura de las aplicaciones Android 
3.2.1 El modelo de programación en Android 
Los sistemas operativos tradicionales usan un único punto de entrada a la aplicación; este 
punto de entrada comúnmente es conocido como main. En este punto pueden pasarse los 
argumentos necesarios para inicializar la aplicación entrando en un ciclo (loop) en el cual 
se captura la entrada del usuario y se procede a mostrar una salida. El sistema operativo 
carga el programa y procede a ejecutarlo. (Zigurd Mednieks, 2012) 
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Cuando se desarrolla una aplicación para la plataforma Java, el procedimiento es un poco 
más complicado. La máquina virtual de Java carga el bytecode, el cual crea las instancias 
de las clases Java. Si por ejemplo se usa una interfaz gráfica de usuario, el sistema UI se 
inicializa en un hilo distinto, el cual se encarga de gestionar los eventos del usuario. 
 
Figura 3. Una aplicación Java ejecutándose en la JVM, en un proceso (Zigurd Mednieks, 2012) 
Android ofrece un enfoque más rico ofreciendo diversos puntos de entrada a una 
aplicación. Las aplicaciones pueden ser inicializadas desde diferentes puntos dependiendo 
de las acciones previas del usuario y de las acciones posteriores que desea ejecutar. 
Android no tiene un método main, el sistema inicializa la ejecución creando “actividades”  
instancias de la clase Activity invocando los métodos específicos que corresponden a 
diversas etapas dentro del ciclo de vida. Existe una secuencia de llamadas a métodos para 
iniciar una actividad y una secuencia para terminar la ejecución de dicha actividad. 
(Google Inc., 2012) 
3.2.2 Unidades principales de una aplicación Android 
3.2.2.1 Activities 
Una “actividad” (Activity) en Android representa una unidad de interacción con el usuario; 
es decir; una pantalla única en el dispositivo. (Gargenta, 2011) 
Durante el ciclo de vida de una actividad el sistema llama a un conjunto de métodos en 
una secuencia similar a una pirámide escalonada. Es decir, por cada etapa del ciclo de vida 
UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DEL ESTADO DE MÉXICO 
COMPARATIVA DE LAS PLATAFORMAS DE DESARROLLO PHONEGAP Y ANDROID SDK 
JOSUE ERICK ESPINOZA MORALES 
 
 
 
43 
 
de la actividad corresponde un escalón en la pirámide. Cuando el sistema crea una 
instancia de la clase Activity cada llamada al método mueve el estado de la actividad un 
escalón hacia arriba. La parte superior de la pirámide es el punto en el cual la actividad 
está ejecutándose en primer plano y el usuario puede interactuar con ella.  
Cuando el usuario comienza a interactuar con la actividad, el sistema invoca otros 
métodos que modifican el estado de dicha actividad hacia abajo de la pirámide. En 
algunos casos bajará parcialmente quedando en un estado de espera (por ejemplo cuando 
el usuario abre una aplicación diferente) pero dando la posibilidad de volver nuevamente 
hacia la parte superior de la pirámide (cuando el usuario vuelve a usar la aplicación) 
(Google Inc., 2012). 
 
Figura 4. Ciclo de vida de una actividad en Android (Google Inc., 2012) 
Una actividad puede estar en varios estados diferentes pero solo en uno de los tres 
estados siguientes por un periodo de tiempo extenso: 
 Activa. En este estado la aplicación está ejecutándose en el dispositivo y está lista 
para que el usuario pueda interactuar con ella. 
 Pausada. La aplicación se encuentra ejecutándose pero pierde el enfoque de 
entrada del usuario debido a que ha inicializado una aplicación diferente. 
 Detenida. La aplicación esta oculta de la vista del usuario, se mantiene el estado 
de la aplicación pero no está ejecutándose ningún proceso de dicha actividad. 
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3.2.2.2 Mensajes asíncronos (Intents) 
Intents son mensajes que son enviados entre otros componentes de la aplicación o entre 
actividades (Activities) que se encuentran en diferentes aplicaciones, son asíncronos. 
(Gargenta, 2011) 
Cuando  una aplicación requiere tomar una fotografía, por ejemplo, el Activity de la 
primera aplicación invocará a otro Activity ubicado en otra aplicación encargada de 
gestionar la cámara en el dispositivo. Dicha comunicación se realizará por medio de 
Intents.  
Los intents pueden ser explícitos e implícitos. En un Intent explicito, el componente 
emisor especifica el componente al cual es enviado. En un Intent implícito, el emisor solo 
dice el tipo de componente receptor, sin especificar que componente es. (Gargenta, 2011) 
 
 
Figura 5. Intents entre aplicaciones (Gargenta, 2011) 
3.2.2.3 Tareas (Tasks) 
Al conjunto de interacciones entre Activities de diferentes aplicaciones por medio de 
Intents, se le denomina Task (tarea). Los Activities usados en una tarea pueden ser 
utilizados al mismo tiempo y de manera independiente por un Task distinto. 
 
 
UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DEL ESTADO DE MÉXICO 
COMPARATIVA DE LAS PLATAFORMAS DE DESARROLLO PHONEGAP Y ANDROID SDK 
JOSUE ERICK ESPINOZA MORALES 
 
 
 
45 
 
Tabla 3. Ejemplo de una tarea simple, atreves de Activities de diferentes aplicaciones (Zigurd Mednieks, 2012) 
 
 
Figura 6. Activities en una sola tarea entre diferentes aplicaciones (Zigurd Mednieks, 2012) 
3.2.2.4. Servicios (Services) 
Un servicio es un proceso que es ejecutado en segundo plano; esto no significa que sea un 
proceso independiente sino que está ligado al proceso del Activity principal encargado de 
gestionar los elementos de la interfaz de usuario aunque no está relacionado con algún 
componente en particular. 
Un Service se aplica cuando el ciclo de vida de una aplicación es demasiado largo y debe 
permitir realizar otras tareas de manera concurrente. Por ejemplo una aplicación 
encargada de la sincronización de datos debe ser implementada como un servicio. 
(Ableson, Sen, King, & Ortiz, 2012) 
El ciclo de vida de un Service es más simple que el de un Activity, en la siguiente figura se 
muestran los métodos invocados. 
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Figura 7. Ciclo de vida de un Service (Gargenta, 2011) 
3.2.2.5 Proveedores de Contenido (Content Providers) 
Los Content Providers son componentes cuya principal función es permitir el acceso a los 
datos que son compartidos entre diferentes aplicaciones; por ejemplo los contactos de la 
agenda de contactos, archivos, la información de una base de datos, las opciones de 
configuración del dispositivo, listado de archivos multimedia, entre otros. Estos 
componentes además permiten realizar operaciones CRUD (Crear, leer, actualizar y 
eliminar) en las fuentes de datos que representan. 
Los Content Providers son únicos entre los sistemas IPC encontrados en otras plataformas, 
tales como CORBA, RMI, y DCOM que están enfocados en llamadas a métodos remotos. 
Los Content Providers operan tanto como mecanismo de persistencia como una forma de 
intercomunicación. Permiten a los desarrolladores compartir de manera eficiente bases de 
datos SQL completas entre procesos en lugar de compartir únicamente objetos. 
Los Content Providers trabajan en conjunto con la clase ContentResolver (buscador de 
contenidos); la cual permite a otros componentes encontrar Content Providers dentro del 
sistema Android.  
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Figura 8. El Content Provider representa la capa de datos para las aplicaciones Android (Ableson, Sen, King, & Ortiz, 
2012) 
3.2.2.6 Broadcast Receivers  
Un Broadcast Receiver es una implementación Android del patrón de diseño Observer 
donde el Broadcast Receiver contiene el código que será ejecutado una vez que se dispara 
el evento en cual se encuentra suscrito.  
Algunos ejemplos de los eventos mencionados pueden ser los siguientes: cuando un 
mensaje SMS llega al dispositivo, se realiza una llamada, la batería marca un nivel bajo, o 
el sistema es inicializado, todos estos eventos son transmitidos a todos los receivers para 
que ejecuten las acciones pertinentes. (Gargenta, 2011) 
3.3 Interfaz Gráfica de Usuario 
Android cuenta con un conjunto de clases que gestionan la interfaz gráfica de usuario 
organizada en torno al patrón de diseño MVC (Modelo – Vista - Controlador), el cual 
provee la estructura y las herramientas necesarias para desarrollar un controlador que 
gestione los datos de entrada y una vista que muestre la información en la pantalla. 
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Todos los elementos de la interfaz de usuario en una aplicación Android están 
desarrollados usando objetos de la clase View y ViewGroup. Un objeto view es un objeto 
que dibuja algo en la pantalla para que el usuario pueda interactuar con él. Un objeto 
ViewGroup es un objeto que contiene a otros objetos View y ViewGroup; el conjunto de 
dichos elementos conforman un layout. (Google Inc., 2012) 
Android provee un conjunto de subclases de View y ViewGroup las cuales proveen los 
controles de entrada más comunes y varios modelos de layouts. 
 
Figura 9. Jerarquía de vistas, define un Layout (Google Inc., 2012) 
3.3.2 Implementación de Interfaces de usuario 
3.3.2.1 Enfoques para la creación de interfaces de usuario 
Android soporta dos formas diferentes de crear interfaces de usuario:  
1. Programática. Se crean los elementos de la interfaz por medio de código Java. De 
manera similar a la usada cuando se crea una interfaz de usuario con Swing en Java 
SE. La ventaja principal es que se pueden manipular directamente el estado de los 
objetos (atributos). 
2. Declarativa. Los elementos se definen en un archivo en formato XML, ahí se crea la 
estructura (layout) de las pantallas de la aplicación. Su ventaja principal es que 
muestran de forma clara la distribución de los elementos y en forma jerárquica. 
Representan una separación clara entre la interfaz de usuario y la lógica de la 
aplicación. 
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La forma más común de crear interfaces de usuario es combinando ambos enfoques, usar 
el enfoque declarativo XML para declarar todas las partes estáticas de la interfaz de 
usuario; el layout, las vistas, etc. y posteriormente cambiar el enfoque a programático 
para definir las acciones que serán ejecutadas cuando el usuario interactúe con la 
aplicación. (Gargenta, 2011) 
3.3.2.2 Organización de los elementos de la Interfaz de Usuario 
Se había mencionado que la estructura principal de una interfaz de usuario es el layout. 
Un layout sirve como contenedor para otros layouts o para contener directamente los 
demás elementos (vistas o widgets) tales como etiquetas, cajas de texto, botones, etc. 
A continuación se presentan los diferentes tipos de layouts: (Gargenta, 2011) 
 LinearLayout. Es uno de los layouts más simples y comunes. Los widgets son 
alineados uno seguido de otro horizontal o verticalmente y en el orden en el cual 
han sido agregados.  
 TableLayout. Este tipo contiene un grupo de widgets llamados TableRow, los 
cuales representan una fila en una tabla que a su vez contienen a otro tipo de 
wigdets. Los ordena de manera horizontal.  
 FrameLayout. Este tipo de layout organiza los elementos uno encima del otro, es 
ideal para agregar elementos posteriormente con el enfoque programático. 
 RelativeLayout. Coloca los widgets de manera relativa al layout que lo contiene. 
 AbsoluteLayout. Coloca los widgets basándose en las coordenadas absolutas de la 
pantalla. Es el layout preferido para las herramientas WYSIWYG, muy simple pero 
no muy flexible. La interfaz de usuario se verá bien solo para algún tipo específico 
de dispositivo. No puede ajustarse a dispositivos diferentes. 
La forma en la cual Android se hace cargo de las diferentes resoluciones de pantalla de los 
diversos dispositivos es por medio de fragmentación (fragment), un concepto intermedio 
entre una vista y un Activity. Un fragmento define una parte reutilizable de la interfaz de 
usuario, el cual tiene su propio ciclo de vida. (Ableson, Sen, King, & Ortiz, 2012) 
El uso de fragmentos es más complicado que el uso común de las vistas pero representa la 
gran ventaja de adaptarse a las diferentes proporciones de las pantallas de los dispositivos 
debido a que son adaptables. 
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3.3.2.3 Controles de entrada  
Los controles de entrada son componentes interactivos que se integran a la interfaz de 
usuario. Android provee una gran variedad de controles que pueden usarse, tales como 
botones, campos de texto, barras de búsqueda, etc. La forma más común de agregar estos 
controles es hacerlo directamente en el layout XML. (Google Inc., 2012) 
Tabla 4. Lista de controles de entrada más comunes (Google Inc., 2012) 
Tipo de Control Descripción Clases 
Button Un botón que puede ser 
presionado por el usuario para 
ejecutar una acción 
Button 
TextField Un campo de texto editable EditText, AutoCompleteTextView 
Checkbox Es un switch de 
encendido/apagado 
CheckBox 
Radio Button Similar a un Checkbox pero solo 
puede elegirse una opción 
RadioGroup, RadioButton 
Toggle Button Un botón de encendido/apagado ToggleButton 
Spinner Es una lista desplegable que 
permite al usuario elegir alguna 
opción 
Spinner 
Pickers Es un widget que permite 
seleccionar un valor tal como la 
fecha en un selector de fechas 
DatePicker, 
TimePicker 
 
3.3.2.4 Eventos de entrada 
Existen diversos métodos para capturar eventos en Android, en cuanto a la interfaz de 
usuario, el enfoque utilizado es capturar los eventos desde el widget específico con el cual 
interactúa el usuario. (Google Inc., 2012) 
Cada componente de la interfaz de usuario provee un conjunto de métodos; los cuales 
sirven para manejar eventos. Es necesario crear una subclase del widget y sobrescribir el 
método que gestiona determinado evento para poder realizar las acciones necesarias. 
Este método es poco práctico debido a que debería crearse una subclase por cada uno de 
los componentes de la interfaz de usuario, pero puede aplicarse cuando queremos crear 
nuevos componentes o proveer un comportamiento de evento por default usando 
manejadores de eventos (event handlers). 
Cuando se desarrolla un componente específico, puede definirse algunos métodos 
callback usados como event handlers, entre estos métodos se encuentran: 
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 onKeyDown(). Llamado cuando un nuevo evento ocurre 
 onKeyUp(). Llamado cuando ocurre un evento de tecla 
 onTouchEvent(). Llamado cuando se toca la pantalla del dispositivo 
 onFocusChanged(). Llamado cuando la vista obtiene o pierde el enfoque 
Existe otro enfoque más práctico para gestionar eventos, consiste en usar la colección de 
interfaces anidadas de la clase View, estas interfaces son los escuchadores de eventos 
(event listeners). 
Algunos de los métodos incluidos en las interfaces event listeners se encuentran: 
 onClick(). Llamado cuando el usuario toca el elemento o es enfocado por medio 
del teclado. 
 onLongClick(). Llamado cuando el usuario toca el elemento o es enfocado por 
medio del teclado por un segundo. 
 onFocusChange(). Llamado cuando el usuario navega de entre elementos de la 
interfaz de usuario. 
 onKey(). Llamado cuando el usuario se enfoca en el elemento y presiona alguna 
tecla. 
 onTouch(). Llamado cuando el usuario ejecuta alguna acción calificada como 
evento touch (presionar, soltar, o moverse en la pantalla). 
 onCreateContextMenu(). Creado cuando se genera un menú contextual. 
3.4 Apis de Desarrollo 
El presente capítulo no pretende ser una referencia de las API’s, sino una introducción  
con el objetivo de describir sus principales características, describir las principales clases y 
su posible aplicación en diversas aplicaciones móviles. 
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3.4.1 Persistencia de información 
Android provee varios medios para almacenar información en el dispositivo que van desde 
almacenamiento de pares de datos llave/valor hasta el almacenamiento en una base de 
datos relacional por medio del motor SQLite.  
3.4.1.1 Preferencias (Preferences) 
Para compartir información entre Activities, se usa el objeto SharedPreferences, el cual 
permite guardar y recuperar información para la misma aplicación o entre diferentes 
aplicaciones. Pueden configurarse los siguientes modos de permisos en los sistemas de 
archivos basado en Linux: 
 MODE_PRIVATE. Únicamente la aplicación puede tener acceso 
 MODE_WORLD_READABLE. Cualquier aplicación puede leer 
 MODE_WORLD_WRITEABLE. Cualquier aplicación puede escribir 
3.4.1.2 El sistema de archivos 
El sistema de archivos de Android está basado en el sistema de archivos Linux, incluyendo 
el soporte de permisos. Se pueden crear y leer archivos desde las aplicaciones, leer 
obtener datos de archivos XML y puede accederse a los recursos de la aplicación.  
(Ableson, Sen, King, & Ortiz, 2012) 
 Desde las aplicaciones. Para crear y leer archivos desde una aplicación Android usa 
un sistema basado en streams, de manera similar a la que usa Java IO. 
 Recursos de la aplicación.  Cuando se incluyen archivos especiales en la aplicación, 
tales como imágenes, audio, video, etc. Estos archivos se colocan en la ubicación 
res/raw. Android provee una forma de acceder a estos recursos por medio de 
streams. 
 Archivos de recursos XML. Estos recursos son archivos XML, tales como layouts, 
estilos, arreglos, etc. No se usan streams para poder acceder a ellos debido a que 
son compilados al momento de ser desplegados. Puede definirse una estructura de 
etiquetas XML cualquiera y almacenar cualquier información. Para procesar este 
tipo de archivos se usa el objeto XMLPullParser el cual procesa el archivo por 
medio de SAX. 
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Android soporta también el uso de la tarjeta de memoria externa del dispositivo (SD card). 
Por lo general este medio de almacenamiento se usa para guardar archivos demasiado 
grandes (imágenes, video) y que no necesitan tener permisos de acceso. La tarjeta SD 
soporta el sistema de archivos FAT, por lo que no puede usar el modo de permisos del 
sistema Android. (Ableson, Sen, King, & Ortiz, 2012). 
Para manipular la información de la tarjeta SD (operaciones CRUD), se usa el objeto 
java.io.File. 
3.4.1.3 Base de datos 
El sistema Android provee el sistema manejador de base de datos SQLite, el cual es un 
sistema de código abierto, es estable y muy popular en el entorno móvil.  
Razones para usar SQLite: (Gargenta, 2011) 
 Configuración nula de la base de datos 
 No necesita un servidor 
 Base de datos de un solo archivo  
 Es de código abierto 
Para interactuar con una base de datos SQLite, Android provee la interface DBHelper, la 
cual provee diversos métodos que permiten ejecutar diversas operaciones en la base de 
datos (operaciones CRUD) sin usar sentencias SQL directamente. 
Una vez realizada una consulta, al conjunto de filas que obtenidas pueden ser recorridas 
por medio de un apuntador llamado cursor. Este cursor puede ser movido entre las filas 
para poder manipular los datos obtenidos. 
3.4.2 Multimedia 
Una de las características principales de los dispositivos móviles actuales son los archivos 
multimedia, archivos de audio y video capturados por su cámara fotográfica y micrófono. 
Estos archivos son almacenados en el dispositivo o descargados por medio de una 
conexión de red. 
Android provee las interfaces necesarias para capturar, y almacenar estos archivos; así 
como para manipular diversos recursos para interactuar con ellos. 
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3.4.2.1 Audio 
Android soporta varios formatos de reproducción de archivos de audio y video, también 
varios formatos de grabación.  
Los archivos soportados para reproducir audio son los siguientes: (Merrifield Mew, 2011) 
 .3GP 
 .MP4  
 .M4A  
 .MP3  
 .OGG  
 .WAV 
Para poder reproducirlos, Android provee la clase android.media.MediaPlayer, con 
diversos  métodos que permiten reproducir el archivo de audio almacenados en el sistema 
de archivos o en un servidor remoto. La forma de definir la fuente de datos es por medio 
del método setDataSource(). 
MediaPlayer tiene su propio ciclo de vida que comprende los siguientes estados. 
(Merrifield Mew, 2011) 
 Idle. El objeto MediaPlayer es instanciado 
 Initialized. El archivo fuente ha sido definido 
 Preparing. MediaPlayer está preparándose para reproducir el archivo 
 Prepared. MediaPlayer está listo para la reproducción 
 Started. El archivo está reproduciéndose 
 Paused. La reproducción esta pausada 
 Playback completed. La reproducción ha terminado 
 Stopped. MediaPlayer ya no está preparado para reproducir nuevamente 
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 Ended. Los recursos asociados a MediaPlayer son liberados, y la aplicación es 
finalizada 
Además de MediaPlayer, un archivo de audio puede reproducirse por medio de 
AudioTrack; a diferencia de MediaPlayer, provee acceso directo a los archivo de audio y 
diversas opciones de configuración tales como el tipo de stream de audio (música, tono, 
alarma, llamada de voz, etc.), el bit-rate en Hertz (44100, 22050, 11025), la configuración 
de audio (mono, estéreo), el formato de audio, su tamaño en bytes y el modo (estático o 
stream). (Zigurd Mednieks, 2012) 
Android permite reproducir varios archivos a la vez usando la clase 
android.media.SoundPool, puede ajustarse el tono y variar la ubicación estéreo de 
manera programática. 
3.4.2.2 Video 
La reproducción de video en Android es por medio del mismo objeto MediaPlayer, 
además debe proveerse de una vista especial (surface) que permita visualizar el video con 
los controles necesarios para su reproducción. Android provee una vista: el objeto 
VideoView que incluye una interface simple con los botones necesarios para iniciar, 
detener o pausar la reproducción; así como una barra que muestra el progreso de la 
reproducción. 
3.4.2.3 Grabación de audio y video 
Para grabar audio y video, Android provee la clase MediaRecorder, este objeto tiene su 
propio ciclo de vida y puede pasar entre diversos estados: (Zigurd Mednieks, 2012) 
 Initial. La clase MediaRecorder es instanciada 
 Initialized. El objeto está listo para usarse 
 DataSouce Configured. La fuente ha sido configurada 
 Prepared. MediaRecorder está listo para grabar 
 Recording. Grabando 
 Released. Los recursos son liberados 
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Existen tres formas métodos para grabar audio:  
 Usando MediaRecorder (método estándar) 
 Usando un Intent (método más simple) 
 Usando el objeto AudioRecorder (método más directo) 
Para grabar video, solo existen dos métodos: 
 Usando MediaRecorder. Con este método puede integrarse el widget VideoView 
para obtener una pre visualización del video. 
 Por medio de un Intent.  
3.4.3 Geolocalización 
En el primer capítulo se habló acerca de los tipos de aplicaciones móviles, uno de estos 
tipos son las aplicaciones de contexto de localización, en las cuales se aprovecha de los 
diferentes servicios de localización por ejemplo GPS, torres de telefonía celular o WiFi que 
combinados con el manejo de los sensores del dispositivo permiten desarrollarse este tipo 
de aplicaciones. 
3.4.3.1 Servicios basados en localización 
 A continuación se presentan los servicios de localización (Zigurd Mednieks, 2012) 
 Cell ID. Este servicio es el que proveen las torres de telefonía celular, para poder 
recibir una llamada, es necesario que el dispositivo realice un ping a la torre en un 
intervalo de tiempo determinado. Cuando el dispositivo cambia de ubicación, 
busca una torre diferente a la cual enlazarse. Cada torre tiene un Cell ID, único en 
el mundo, puede conocerse su ubicación en coordenadas geográficas y eso hace 
posible buscar una ubicación aproximada del dispositivo. 
 Triangulación. La mayoría de las veces un dispositivo está en un rango de dos o 
más torres, la torre es capaz de mostrar la dirección de la cual proviene la señal, si 
el dispositivo está enlazado a dos o tres torres, es posible realizar una triangulación 
para conocer la ubicación del dispositivo. 
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 GPS (Global Positioning System). Este sistema determina la posición de una 
manera muy exacta, su desventaja está en que es poco efectivo en el interior de 
edificios o casas y el consumo considerablemente alto de la energía de la batería. 
3.4.3.2 Clases principales 
Android provee un conjunto de clases que permiten interactuar con los diversos servicios 
y sensores del dispositivo. A continuación se presentan las más importantes. (Ableson, 
Sen, King, & Ortiz, 2012) 
 LocationManager.  La clase LocationManager provee métodos que proporcionan 
la ubicación del dispositivo; getSystemService() y getLastKnownLocation() 
devuelven un objeto Location el cual provee la longitud y latitud. Los métodos 
getAltitude(), getBearing() y getDistance proveen la altitud y dirección del 
dispositivo y distancia con respecto a otra ubicación. 
 LocationListener. Una vez obtenida la última ubicación, es posible monitorear los 
cambios en la ubicación del dispositivo. Esto se hace por medio de la clase 
LocationListener. 
 MapActivity. Esta clase representa una puerta de entrada hacia el API de Google 
Maps, permite usar diversas utilidades del API y provee soporte para otra clase 
llamada MapView.  
 MapView. Es una especie de versión limitada del API de Google Maps, soporta 
varios modos de visualización del mapa (satélite, calles, tráfico, etc.) al igual que en 
el API de Google Maps pero representado en una vista. 
 Location. Esta clase encapsula diversos atributos que describen una ubicación: 
longitud y latitud, altitud, velocidad y distancia recorrida. 
3.4.4 Sensores 
Android cuenta con diversas clases que permiten leer información desde diversos 
sensores integrados en el dispositivo móvil. La clase central para el manejo de dichos 
sensores es la clase SensorManager. 
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Tabla 5. Clases relacionadas a sensores (Ableson, Sen, King, & Ortiz, 2012) 
Clase Descripción 
SensorManager Interface primaria para los sensores 
Sensor Representa un sensor particular 
SensorEvent Representa la lectura desde un sensor 
SensorEventListener Recibe SensorEvents en tiempo real 
 
3.4.4.1 Atributos comunes 
Todos los sensores soportados por Android comparten los siguientes atributos: (Ableson, 
Sen, King, & Ortiz, 2012) 
 Nombre del sensor 
 Poder de consumo en mA 
 Resolución 
 Rango máximo 
 Fabricante 
 Versión 
3.4.4.2 Tipos de sensores 
El siguiente listado muestra los diferentes tipos de sensores soportados (Zigurd Mednieks, 
2012) 
 Posición (Position). Es un sistema de coordenadas del dispositivo basado en su 
orientación; el cual comprende los ejes “x” (la posición horizontal), “y” (posición 
vertical) y “z” (frontal o posterior). 
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Figura 10. Sistema de coordenadas del teléfono (Zigurd Mednieks, 2012) 
 Acelerómetro (Accelerometer). Este sensor mide la aceleración aplicada al 
dispositivo devolviendo valores de los tres diferentes ejes: value[0] para el eje “x”, 
value[1] para el eje “y” y value[2] para el eje “z”. Las unidades de medición es  
m/s2. 
 Giroscopio (Gyroscope). Mide la velocidad angular o velocidad de rotación atreves 
de los tres ejes, los valores obtenidos están en radianes/segundo. La rotación es 
positiva si es en sentido de las manecillas del reloj. 
 Aceleración Lineal (Linear acceleration). El valor enviado es un vector 
tridimensional que indica la aceleración a lo largo de cada eje del dispositivo, sin 
incluir la fuerza de gravedad, las unidades obtenidas están en m/s2. 
 Gravedad (Gravity). El valor resultante de este sensor es un vector tridimensional 
que indica la dirección y magnitud de la gravedad. Las unidades obtenidas están en 
m/s2. 
 Luz (Light). Devuelve un arreglo con un solo valor (value[0]) que representa el nivel 
de luz ambiente en unidades lux (lx). 
 Magnetismo (Magnetic). Mide los campos magnéticos ambientales en micro teslas 
(μT) a lo largo de los tres ejes. 
 Presión (Pressure). Provee la presión en kilo pascales (kPa). La mayoría de los 
dispositivos no proveen este sensor.  
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 Proximidad (Proximity). Mide la distancia en centímetros. Algunas veces solo 
devuelve 0 “cerca” o 1 “lejos” dependiendo de si el valor es igual o mayor al 
obtenido de la llamada al método getMaximumRange(). 
 Temperatura (Temperature). Mide la temperatura en grados centígrados (oC). La 
mayoría de los dispositivos no provee este sensor. 
 Humedad relativa (Relative Humidity). Mide la humedad relativa en porcentaje 
(%). La mayoría de los dispositivos no provee este sensor. 
3.4.5 Red 
Android provee varios métodos por los cuales conectarse a una red; por ejemplo por 
medio del Internet Protocol (IP), por WiFi o Bluetooth. 
3.4.5.1 Sockets 
Android permite conectarse a un servidor por medio de sockets de la misma manera que 
con el API estándar de Java. Los sockets representan la el nivel más bajo de conectividad 
de red que Android soporta. 
3.4.5.2 Conectividad HTTP 
Para la comunicación entre un cliente Android y un servidor remoto por medio de HTTP, 
pueden usarse las clases disponibles en el paquete estándar de Java; el paquete java.net. 
Pero además Android tiene un API especial para realizar las peticiones al servidor (Apache 
HttpClient API), que simplifica el proceso para no hacerlo desde cero. 
La desventaja de usar directamente las clases del paquete java.net, es que por cada 
petición manejará un hilo (thread) diferente; pero con ayuda del API HttpClient de Apache 
se resolverá este tipo de problemas. 
3.4.5.3 Servicios web 
Un servicio web es un una interface para un servicio orientado  a la arquitectura (SOA), en 
el cual las aplicaciones web interactúan con otras aplicaciones web usando estándares 
como XML. (The Computer Language Company Inc., 2012) 
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Con un servicio web, pueden hacerse llamadas a métodos u operaciones remotas sin 
importar que las plataformas sean diferentes. Para implementar un servicio web pueden 
usarse diversas implementaciones como REST y SOAP. 
3.4.5.5 Conectividad WiFi 
El paquete android.net provee dos clases importantes para incorporar funcionalidades de 
WiFi en las aplicaciones; la clase ConectivityManager que maneja y monitorea todos los 
tipos de conexiones de red y la clase wifi.WifiManager que provee la información acerca 
de la conexión de WiFi y la intensidad de señal. (Merrifield Mew, 2011) 
3.4.5.6 Contenido Web 
Para poder visualizar contenido web en Android, puede crearse una vista web por medio 
de la clase WebView, en la cual se mostrará el contenido como si se tratara de un 
navegador web. Android usa el motor de navegación WebKit, usado por el navegador web 
Safari para mostrar contenido. Una vez instanciado un objeto de la clase WebView, se 
invoca al método loadUrl(), para cargar el sitio solicitado. (Steele & To, 2011) 
Además de cargar contenido web con WebView, también puede interactuarse con las 
aplicaciones web enviando y recibiendo información ya sea por peticiones HTTP 
incluyendo peticiones asíncronas usando AJAX y JSON o consumiendo servicios web.  
3.4.5.7 Conectividad Bluetooth 
Bluetooth es un protocolo de comunicación de red inalámbrica similar a WiFi, pero 
enfocado a aplicaciones de corto alcance (aproximadamente 10 metros) para proveer de 
varias funcionalidades inalámbricas a diversos dispositivos periféricos. (Ableson, Sen, King, 
& Ortiz, 2012) 
Android provee el paquete android.bluetooth el cual contiene diversas clases que 
permiten explotar las funcionalidades Bluetooth. El enfoque que se usa es el de maestro-
esclavo, donde el dispositivo puede ser cualquiera de los dos y puede realizarse el 
intercambio de información entre ellos a través de una interfaz socket. Una vez 
conseguida la conexión pueden usarse streams de entrada/salida como en una conexión 
socket Java ordinaria. 
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Tabla 6. ClasesBluetooth (Ableson, Sen, King, & Ortiz, 2012) 
Clase Descripción 
BluetoothAdapter Representa el hardware bluetooth en el 
dispositivo. 
BluetoothClass Contiene diversas constantes relacionadas a la 
comunicación y operaciones bluetooth 
BluetoothDevice Cualquier dispositivo es representado por la 
clase BluetoothDevice 
BluetoothSocket Representa el dispositivo secundario en una 
conexión Bluetooth 
BluetoothServerSocket Representa el dispositivo primario en una 
conexión Bluetooth 
 
3.4.6 Gráficos y animaciones 
Existen varias formas para crear gráficos en Android, dos de las más comunes es utilizando 
la librería Graphics incluida en Android. Esta librería soporta mapas de bits, el concepto de 
Canvas (lienzo) para dibujar sobre él, primitivas (polígonos y campos de texto), y pintado 
(coloreado y estilos). (Ableson, Sen, King, & Ortiz, 2012) 
La clase View, contiene un método onDraw(); el cual acepta como parámetro un objeto 
Canvas, para pintar sobre dicho objeto, es necesario crear una subclase de la clase View y 
sobrescribir dicho método. Éste es un enfoque programático. 
Existe también otra forma de dibujar con Android, es a través de archivos XML donde se 
declaran objetos de la clase Drawable que permite dibujar diferentes polígonos como 
rectángulos, óvalos, líneas y arcos. 
3.4.6.1 Animaciones 
Es posible crear animación con el enfoque programático o definirlos con XML; Android 
permite crear animaciones mostrando conjuntos de imágenes una seguida de otra 
creando la ilusión de movimiento; a esta técnica se le llama “sprite” y se consigue creando 
un hilo independiente encargado de la animación. 
Una forma más avanzada para crear gráficos y animaciones es por medio de OpenGL, esta 
librería permite además dibujar formas en 3D. 
3.4.6.2 OpenGL ES. 
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OpenGL ES es la versión para sistemas Embebidos del estándar OpenGL; el cual define un 
API multilenguaje y multiplataforma para gráficos por computadora. OpenGL ES es una 
versión reducida de OpenGL, por lo que no soporta todas sus características pero esta 
optimizado para ser usado en plataformas móviles y consolas de videojuegos. (Ableson, 
Sen, King, & Ortiz, 2012) 
Android da soporte únicamente a aceleración gráfica 3D por hardware, por lo que podría 
darse el caso de que dicha característica solo funcione en determinados dispositivos. 
Debido a que la librería OpenGL ES es demasiado extensa, Ableson (2012) propone 
resumir el uso de esta librería en tres pasos: 
1. Crear una subclase de View 
2. Obtener el contexto OpenGLContext, el cual da acceso a Android a las 
características de OpenGL ES. 
3. En el método onDraw() usar el objeto GL y sus métodos para poder dibujar. 
3.4.6.3 RenderScript  
RenderScript es un API de Android que permite a los desarrolladores crear gráficos 
extremadamente eficientes y también operaciones computacionales intensivas. Su uso es 
adecuado para desarrollar aplicaciones que requieren gráficos optimizados tales como 
juegos. (Ableson, Sen, King, & Ortiz, 2012) 
Para desarrollar aplicaciones usando el API RenderScript, es necesario conocer el lenguaje 
C99, una versión moderna del lenguaje C. El código RenderScript es compilado a código 
nativo en cada dispositivo pero controlado por las API’s de alto nivel que se encuentran 
ejecutándose en la máquina virtual de Android. 
Ventajas: 
 El uso de un lenguaje de bajo nivel 
 Permite usar múltiples CPU’s como GPU’s (Unidades de Procesamiento Gráfico) 
 Provee soporte para aplicaciones gráficas y aplicaciones de computación intensiva 
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Desventajas: 
 Rompe con el paradigma de desarrollo de aplicaciones para Android al hacer uso 
del lenguaje C99 en lugar del lenguaje Java. 
 El desarrollo de aplicaciones con RenderScript es más complejo debido al uso de 
dos lenguajes de programación distintos y la falta de soporte para realizar pruebas 
en el emulador en los IDE’s 
3.5 Otras características 
3.5.1 Telefonía 
Android contiene el paquete java.telephony, el cual contiene clases específicas para 
gestionar las llamadas telefónicas para los smarthphones. La clase central es 
TelephonyManager, la cual provee los detalles relacionados a telefonía en el dispositivo 
(el ID del dispositivo, la versión del software, el número telefónico registrado en la Tarjeta 
SIM, entre otros). Si se le proporciona un objeto PhoneStateListener, estará listo para 
escuchar los cambios de estado en las llamadas (en espera, en llamada o iniciando 
llamada) o cambios de estado de la red. 
Para realizar una llamada, se usa un Intent, formateando el número telefónico al cual vaya 
dirigida; si el número se escribe manualmente desde la interfaz de usuario, Android 
también provee otra clase llamada PhoneNumberUtil, la cual ayudará a realizar diversos 
procedimientos con la entrada del usuario, tales como, convertir caracteres a números 
telefónicos y mostrar el teclado numérico. (Ableson, Sen, King, & Ortiz, 2012) 
3.5.1.1 SMS 
El paquete android.telephony también provee una clase que permite enviar mensajes SMS 
por medio de la aplicación diferente a la que provee Android por default. La clase principal 
es SmsManager la cual contiene los métodos necesarios para gestionar los mensajes, por 
ejemplo: sendTextMessage() que se usa para enviar el mensaje de texto y divideMessage() 
para dividir el mensaje si es demasiado largo (los mensajes SMS están restringidos a un 
máximo de entre 70 y 160 caracteres). (Merrifield Mew, 2011) 
Android también provee otras clases, por ejemplo PendingIntent y BoradcastReceiver que 
ayudan a notificar los estados de envío y recepción del mensaje. 
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3.5.2 Android NDK 
Android NDK (Native Development Kit) está fuera del SDK, pero es importante 
mencionarlo. La plataforma Android permite integrar código nativo (código que utiliza 
características específicas de la plataforma) por medio de los lenguaje C y C++. 
Estas librerías nativas sirven; por ejemplo; para realizar diversas operaciones a nivel de 
bits, procesamiento de imágenes o implementación de algoritmos de encriptación; 
operaciones en las cuales el uso del lenguaje C permite el uso eficiente de la memoria del 
dispositivo. (Ableson, Sen, King, & Ortiz, 2012) 
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Capítulo 4. Comparativa de PhoneGap y 
Android SDK 
Después de describir las principales características de las plataformas de desarrollo 
Android SDK y PhoneGap, se realizará una comparativa de ambas plataformas 
considerando varios criterios de comparación; con el objetivo de ayudar a los 
desarrolladores que aún no han tenido contacto ni experiencia desarrollando para 
dispositivos móviles a elegir la más adecuada de acuerdo a sus necesidades e intereses. 
4.1 Criterios de comparación 
Se realizará la comparativa con base a los siguientes criterios de comparación 
1. Técnicas y Tecnologías. Se mencionarán las técnicas y tecnologías necesarias para 
desarrollar con ambas plataformas. 
2. Desarrollo de la interfaz de usuario. Se mencionarán los recursos y con los cuales 
disponen las plataformas para determinar el proceso de desarrollo de una 
aplicación móvil, es muy importante este criterio debido a la gran variedad de 
dispositivos y tamaños de pantalla. 
3. Soporte a los recursos nativos. Se mencionará el soporte que provee cada 
plataforma para el uso de los recursos nativos. 
4. Soporte a los diferentes tipos de aplicaciones usando la clasificación por tipo de 
medio. Tomando como base la clasificación de aplicaciones móviles por tipo de 
medio mencionada en el capítulo 1, se identificará el nivel de efectividad con el 
cual puede desarrollarse una aplicación con ambas plataformas. 
5. Soporte a los diferentes tipos de aplicaciones usando la clasificación por 
contexto. Tomando como base la clasificación de aplicaciones móviles por 
contexto mencionada en el capítulo 1, se identificará el nivel de efectividad con el 
cual puede desarrollarse una aplicación con ambas plataformas. 
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4.1.1 Comparativa por Técnicas y Tecnologías 
Tabla 7. Técnicas y tecnologías requeridas para desarrollar con PhoneGap y Android SDK 
Tecnología PhoneGap Android SDK 
Lenguajes de programación Javascript (requerido) Java (requerido) 
C (opcional) 
C++ (opcional) 
Lenguajes de marcado HTML5 
CSS3 
XML (requerido) 
HTML (opcional) 
CSS (opcional) 
Paradigma de programación Programación estructurada Programación orientada a objetos 
Entorno de desarrollo* Según la plataforma para la cual 
va a desarrollarse. 
 
IDE Eclipse 
JDK 
Plugin ADT 
Tecnologías adicionales Frameworks Javascript móviles 
PhoneGap Build 
 
* Debido a que PhoneGap puede ser instalado en gran variedad de plataformas para sus respectivos Sistemas 
Operativos, el entorno de desarrollo puede variar según la plataforma para la cual se esté desarrollando. 
 
4.1.1.1 Ventajas y desventajas de PhoneGap 
En la tabla 7 puede observarse que el proceso de desarrollo de aplicaciones móviles con 
PhoneGap resulta muy sencillo si el desarrollador tiene conocimientos de tecnologías 
web, toda la lógica de programación se concentrara en scripts Javascript y se dispone de 
todas las herramientas de desarrollo según la plataforma para la cual se desarrolle. 
El principal inconveniente con PhoneGap es que si queremos escribir una aplicación para 
diferentes plataformas móviles debemos instalar todos los ambientes de desarrollo; el 
IDE, las herramientas, API’s y SDK’s, para cada plataforma. Pero este inconveniente puede 
ser solucionado si se utiliza el servicio PhoneGap Build, un servicio de pago que permite 
entre otras cosas compilar la aplicación para diversas plataformas evitando la instalación 
de todos los ambientes de desarrollo. Además, esta desventaja desaparece si 
consideramos el beneficio de obtener una aplicación multiplataforma, con una misma 
estructura, y cambios mínimos en el código fuente. 
Javascript es un lenguaje que no es muy popular para desarrollar aplicaciones, pero 
gracias a los frameworks recientemente desarrollados se le ha dado un enfoque distinto y 
mejorando el desarrollo de scripts, le han dotado de mejoras en la sintaxis, la 
manipulación de los elementos y gestión de eventos. 
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Otra ventaja es que las tecnologías empleadas por PhoneGap al ser tecnologías web, se 
apegan a estándares bien definidos y establecidos por la W3C. 
4.1.1.2 Ventajas y desventajas de Android SDK 
Una de las principales ventajas es el uso del lenguaje Java como lenguaje de programación 
que automáticamente le da los beneficios del paradigma de Orientación a Objetos, 
además, Java es uno de los lenguajes de programación más populares entre los 
desarrolladores. También provee soporte para scripts en lenguaje C con los cuales pueden 
desarrollarse funcionalidades de bajo nivel en el dispositivo. 
Tiene un ambiente de desarrollo bastante completo, los principales IDE’s dan soporte para 
Android por medio de diversas herramientas y emuladores. Se apega a diversos 
estándares y patrones de diseño, por ejemplo MVC, y también a algunos estándares web. 
La principal desventaja es la cantidad de conceptos nuevos que incluyen en el proceso de 
desarrollo, al ser el entono móvil relativamente nuevo, el enfoque es algo complejo de 
entender y la cantidad de clases es inmensa. Muchos componentes tienen su propio ciclo 
de vida y debe comprenderse a fondo el funcionamiento de cada uno de ellos. 
4.1.2 Comparativa por Interfaz Gráfica de Usuario 
Tabla 8. Comparativa de desarrollo de Interfaces de Usuario 
Criterio PhoneGap Android SDK 
Maquetación  Layouts HTML 
 Frameworks Javascript 
móviles 
 Layouts XML 
Soporte para múltiples tamaños 
de pantalla 
 Diseño web reactivo 
 Plantillas fluid-grid 
 Fragments 
Manejo de eventos  Eventos soportados por 
el Framework Móvil 
Javascript  
 Definidos en los widgets 
y ciclo de vida de los 
componentes Android 
 
4.1.2.1 Ventajas y desventajas de PhoneGap 
La ventaja de crear interfaces de usuario con PhoneGap es que el proceso es el mismo que 
cuando se desarrollan aplicaciones web, se desarrolla un layout con HTML5 y se le provee 
un aspecto visual con CSS3. El manejo de eventos se realiza por medio de Javascript puro 
o por el framework Javascript que se elija. 
UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DEL ESTADO DE MÉXICO 
COMPARATIVA DE LAS PLATAFORMAS DE DESARROLLO PHONEGAP Y ANDROID SDK 
JOSUE ERICK ESPINOZA MORALES 
 
 
 
69 
 
Para dar soporte a múltiples tamaños de pantalla, sería necesario implementar la interfaz 
de usuario usando diversas técnicas como Diseño Web Reactivo (RWD) o plantillas Fluid – 
Grid. Pero la gran variedad de frameworks Javascript evitan preocuparse por ese detalle 
debido a que han sido diseñados para soportar los diversos tamaños de pantalla. Además 
contienen diversos componentes gráficos listos para usarse. 
4.1.2.2 Ventajas y desventajas de Android 
Android ha superado la desventaja que tenía Java para desarrollar interfaces de usuario, 
permitiendo, además de crear los componentes de manera programática, definir también 
uno o varios layouts en un archivo XML para posteriormente convertirlos en objetos Java. 
Esto permite tener el código fuente del layout limpio (libre de código Java) y una 
separación clara entre la vista y la lógica de la aplicación. 
Android provee una gran cantidad de widgets listos para ser usados, los cuales permiten 
manejar determinados eventos de usuario. La desventaja es que el manejo de dicho 
eventos resulta algo complejo de aprender si no se tienen los conocimientos necesarios o 
experiencia previa desarrollando con la plataforma Java. Además, el uso de fragmentos y 
layouts para maquetar las aplicaciones puede convertirse en algo complicado si no se usa 
alguna herramienta visual que permita acomodar los elementos de manera gráfica. 
4.1.3 Comparativa por Recursos Nativos 
Tabla 9. Comparativa por recursos nativos 
Recurso PhoneGap Android SDK 
Persistencia  Agenda de Contactos  
 Archivos 
 Base de Datos 
 Agenda de Contactos  
 Archivos 
 Preferencias 
 Bases de datos 
Multimedia  Captura de audio, video 
o imagen 
 Captura de audio, video 
o imagen 
Localización  GPS, WiFi, CellID  GPS, WiFi, CellID 
Sensores  Acelerómetro 
 Brújula 
 Acelerómetro 
 Giroscopio 
 Posición 
 Aceleración Lineal 
 Gravedad 
 Luz 
 Magnetismo 
 Presión 
 Proximidad 
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 Temperatura 
 Humedad relativa 
Notificaciones  Visuales 
 Sonoras 
 Táctiles 
 Visuales 
 Sonoras 
 Táctiles 
Red  HTTP  HTTP 
 Sockets 
 Servicios web 
 WiFi 
 Contenido web 
 Bluetooth 
Graficos 2D/3D  Sólo soporte 2D 
 Canvas 
 SVG 
 Graphics 
 Canvas 
 OpenGL 
 Render Script 
Animaciones  Frameworks Javascript  OpenGL ES 
 Sprites 
 
4.1.3.1 Ventajas y desventajas de PhoneGap 
PhoneGap provee soporte para los principales recursos de persistencia de información, 
recursos multimedia, geolocalización y notificaciones pero solo da soporte a un par de 
sensores (acelerómetro y brújula). En cuanto a gráficos está limitado únicamente a 
gráficos 2D. 
4.1.3.1 Ventajas y desventajas de Android SDK 
Android provee un mayor soporte para persistencia de información y una gran cantidad 
de sensores. Aunque el dispositivo no cuente con todos los sensores soportados, Android 
está preparado para poder darles soporte. Además provee mayores opciones de 
conectividad e interacción de red. Contiene API’s que le permite conectarse por diversos 
protocolos y medios. 
Otra ventaja es que para el manejo de gráficos presenta varias alternativas que nos 
permiten elegir entre una u otra con el objetivo de desarrollar aplicaciones tanto en 2D 
como en 3D además de realizar animaciones con ayuda de OpenGL ES o de forma manual 
usando la técnica de sprites. 
La desventaja que representa Android en cuanto a gráficos es el poco soporte de Render 
Script por parte de los entornos de desarrollo que no incluyen herramientas para poder 
probar los scripts escritos en leguaje C. 
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Las ventajas de Android SDK con respecto a PhoneGap en cuanto a soporte a recursos 
nativos es muy amplia, Android provee mayores API’s y recursos que se encargan de 
explotar todos los recursos posibles del dispositivo. 
4.1.4 Comparativa para aplicaciones por tipo de medio 
La siguiente comparativa utiliza una escala con los valores Alto, Medio, Bajo y Nulo para 
describir el nivel de soporte que proveen ambas plataformas para los siguientes tipos de 
aplicaciones. Posteriormente se comentan las razones por las que se les asignó dicho 
valor. 
Tabla 10. Comparativa por clasificación de aplicaciones por tipo de medio 
Tipo de aplicación PhoneGap Android SDK 
Aplicaciones SMS Nulo Alto 
Sitios web móviles Alto Medio 
Widgets web móviles Nulo Alto 
Aplicaciones web móviles Alto Medio 
Aplicaciones nativas Medio Alto 
Juegos Medio Alto 
 
4.1.4.1 Soporte para Aplicaciones SMS 
PhoneGap no provee soporte para mensajes SMS, en cambio, Android contiene un API 
que le permite enviar, y notificar si el dispositivo recibe algún mensaje SMS. 
4.1.4.2 Soporte para Sitios Web Móbiles 
PhoneGap es perfecto para visualizar este tipo de aplicaciones, tomando en cuenta que el 
sitio web debe estar optimizado para dispositivos móviles. Android por su parte cuenta 
con el componente WebView, el cual funciona como una especie de navegador web y que 
puede ser usado para visualizar este tipo de contenido. 
4.1.4.3 Soporte para Widgets Web Móviles 
Las aplicaciones PhoneGap no pueden ser usadas como widgets, pues no  soportan las 
API’s necesarias. Android SDK, al ser una plataforma nativa si cuenta con las API’s 
requeridas para desarrollar una aplicación como widget.  
4.1.4.4 Soporte para Aplicaciones Web Móviles 
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PhoneGap puede explotar la mayoría de características que provee un sitio o aplicación 
web ordinario, es adecuado para este tipo de aplicaciones. Android SDK, por su parte 
provee el componente WebView, que aunque también puede ejecutar código Javascript, y 
realizar peticiones a un servidor remoto, solo es recomendable usarlo para tareas muy 
simples, por ejemplo integrar la documentación de la aplicación en un formato web. 
4.1.4.5 Soporte para Aplicaciones Nativas 
Como se ha mencionado anteriormente, existe una versión de PhoneGap para muchas de 
las plataformas móviles. El resultado son aplicaciones para cada plataforma de las cuales, 
PhoneGap soporta un subconjunto de recursos nativos pero a un nivel más alto de 
abstracción por medio del lenguaje Javascript. Por su parte Android provee las API’s 
necesarias que soportan para todos los recursos nativos. 
4.1.4.6 Soporte para Juegos 
PhoneGap puede hacer uso de los diversos frameworks Javascript optimizados para 
desarrollar este tipo de aplicaciones usando tecnologías web, se había mencionado 
LimeJS, el cual contiene diversas librerías que nos permiten escribir juegos en 2D. Android 
SDK por su parte, permite desarrollar juegos con los recursos que provee el SDK y el motor 
OpenGL ES. Pero además pueden integrarse diversos recursos externos al SDK (game 
engines) que contienen las librerías y herramientas necesarias para agilizar el desarrollo 
de este tipo de aplicaciones, por ejemplo Angle, Rokon o Alien3D. 
4.1.5 Comparativa para aplicaciones móviles por contexto 
De igual manera que en la comparativa anterior la siguiente comparativa utiliza una escala 
con los valores Alto, Medio, Bajo y Nulo para describir el nivel de soporte que proveen 
ambas plataformas para los siguientes tipos de aplicaciones. 
Tabla 11. Comparativa por clasificación de aplicaciones por contexto 
Tipo de aplicación PhoneGap Android SDK 
Contexto de utilidad Alto  Alto 
Contexto de localización Alto Alto 
Aplicaciones Informativas Alto Medio 
Contexto de aplicaciones de 
productividad 
Alto Alto 
Aplicaciones a pantalla completa Alto Alto 
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4.1.5.1 Soporte para el contexto de utilidad 
Ambas plataformas permiten desarrollar este tipo de aplicaciones debido a que son muy 
sencillas y las operaciones que realizan son muy básicas. Además no requieren interfaces 
de usuario complejas. 
4.1.5.2 Soporte para el contexto de localización 
PhoneGap soporta los recursos de geolocalización al igual que Android; ambas 
plataformas manejan las API’s necesarias para desarrollar este tipo de aplicaciones. Con 
PhoneGap se pueden utilizarse frameworks Javascript para visualizar mapas, mientras que 
Android SDK puede usar el componente MapView que provee soporte para Google Maps. 
4.1.5.3 Soporte para el contexto de aplicaciones informativas 
En este contexto, PhoneGap al estar basado en tecnologías web es el más apropiado para 
desarrollar este tipo de aplicaciones, por su parte, Android puede hacer uso de su 
componente WebView para poder visualizar este tipo de contenido. 
4.1.5.4 Soporte para el contexto de aplicaciones de productividad 
En ambas plataformas puede desarrollarse este tipo de aplicaciones, pueden hacer uso de 
recursos web o almacenamiento local, Android SDK presenta mayor ventaja debido a que 
sus API’s tienen un mejor soporte de persistencia de información, pero en general, puede 
desarrollarse de igual manera con PhoneGap. 
4.1.5.5 Soporte para el contexto de aplicaciones a pantalla completa 
Como PhoneGap puede ser integrado a diversas plataformas móviles, y la mayoría 
permite desarrollar aplicaciones a pantalla completa, es posible desarrollar una aplicación 
de este tipo. Por su parte Android SDK permite el desarrollo de este tipo de aplicaciones 
únicamente haciendo algunas configuraciones iniciales en su archivo de configuración. 
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V. Conclusiones y recomendaciones 
 
De acuerdo con la comparativa presentada en el Capítulo 4, PhoneGap representa una 
alternativa viable y real para desarrollar aplicaciones móviles pero a un nivel de 
complejidad y escala intermedio; es decir; es altamente recomendable usar PhoneGap si 
el contexto de la aplicación es informativo o enfocado a web; si no requiere del uso 
especializado de recursos nativos o que requieran de una alta demanda de recursos tales 
como la optimización de gráficos. Por su parte Android soporta gráficos 2D y 3D ideales 
para desarrollar este tipo de aplicaciones tales como videojuegos. 
También es recomendable usar PhoneGap si el desarrollador ya tiene conocimientos 
previos y experiencia desarrollando aplicaciones web, y se recomienda hacer un análisis 
que determine si PhoneGap da todo el soporte a los recursos nativos que requiere la 
aplicación; si es así; considerar su uso; si no; debe determinarse si vale la pena aprender 
estas tecnologías a cambio de la compatibilidad multiplataforma.  
Se ha mencionado que PhoneGap al trabajar sobre las tecnologías y recursos nativos de 
cada una de las plataformas por medio de Javascript, representa un nivel de abstracción 
más alto; por lo tanto; simplifica muchas de las tareas en el proceso de desarrollo de las 
aplicaciones. Pero la ventaja más importante es que una aplicación PhoneGap es lo más 
cercano a una aplicación móvil multiplataforma con el mismo código fuente, la misma 
estructura y los mismos archivos. 
Si el desarrollador no tiene conocimientos previos ni experiencia trabajando con 
tecnologías web, la recomendación de elegir una u otra plataforma depende de sus 
intereses; es decir; si su prioridad es desarrollar aplicaciones multiplataforma debe 
considerar el uso de PhoneGap, o si la plataforma de desarrollo no importa, pero desea 
desarrollar de una forma más especializada y con metodologías más estrictas como el uso 
de patrones de diseño, OOP, etc. se recomienda el uso de una plataforma nativa; en este 
caso Android SDK.  
Por último es importante mencionar que tanto PhoneGap como Android SDK están en 
evolución constante. Como se mencionó en el Capítulo 1, existen muchas plataformas 
para desarrollar aplicaciones móviles y con el paso del tiempo seguirán surgiendo más; si 
se desea desarrollar para el entorno móvil es recomendable por lo menos tener una idea 
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de cómo funcionan las principales plataformas y en este trabajo se han analizado dos de 
las principales las cuales usan enfoques diferentes, se han analizado sus aspectos más 
importantes, sus estrategias y tecnologías principales. 
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VI. Glosario 
 
ADT (Android Application Tools).  Es un plugin para el IDE Eclipse diseñado para proveer 
un entorno de desarrollo en el cual puedan desarrollarse aplicaciones para Android. 
AJAX (Asynchronous Javascript and XML). Es una mejora incluida en Javascript que 
permite a las páginas Web tener mejor interactividad y un comportamiento similar al de 
las aplicaciones de escritorio debido a que permite recuperar pequeños grupos de datos 
desde el servidor si necesidad de recargar completamente la página web. 
API (Application Programming Interface). Es un conjunto de servicios y funciones que el 
sistema operativo ofrece a los desarrolladores cuyo objetivo es dar acceso a los recursos 
de software y hardware.  
ASCII (American Estandar Coded for Information Interchange). Es un código binario para 
representar caracteres en todas las computadoras a excepción de las estaciones de 
trabajo de IBM. Fue originalmente desarrollado para comunicación, y originalmente usaba 
siete bits por carácter, permitiendo 128 combinaciones posibles. Incluye letras 
mayúsculas, minúsculas, símbolos numéricos y caracteres especiales. 
BIT-RATE. Es la velocidad en la cual los archivos de audio y video son codificados 
(comprimidos), medida en kilobits (Kb) y megabits (Mb) por segundo. A mayor bit rate, 
menor compresión y mejor calidad de audio o video. 
DRILL-DOWN. En un sistema de software es la acción de moverse de un resumen de 
información (una reseña) a información más específica. Por ejemplo, en un catálogo de 
productos se aplica para identificar los tipos de productos más populares. 
CDMA (Code Division Multiple Access). Es un medio de transmisión múltiple de señales 
simultáneas en un mismo canal. Es usado por sistemas de comunicación por radio, pero su 
mejor aplicación es en teléfonos celulares. Provee 10 veces mayor capacidad de 
transmisión en redes análogas y 5 veces mayor capacidad que en los sistemas GSM. 
CHUNKED TRANSFER ENCODING. Es un mecanismo de transmisión de datos del protocolo 
HTTP, en el cual los datos son transmitidos en partes. 
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CORBA (Common Object Request Broker Architecture). Es una interfaz de software que 
permite la comunicación entre módulos sin importar si están en una red de área local o en 
otra ubicación en Internet. Es un sistema de objetos distribuidos diseñado para desarrollar 
aplicaciones cliente/servidor multicapa donde el procesamiento de datos en un equipo 
requiere procesamiento adicional por algún otro servicio de otra computadora. 
CRUD (Ceate Read Update Delete). Son los procesos básicos que son aplicados a los datos 
(Crear, Leer, Actualizar, Eliminar). 
DCOM (Distributed Component Object Model). Es una tecnología de Microsoft para 
objetos distribuidos. Está basado en COM, una arquitectura de componentes Microsoft, la 
cual define interfaces de objetos. DCOM define llamadas a procedimientos remotos, la 
cual permite ejecutarlos remotamente a través de la red. 
DOM (Document Object Model). Es un API que permite a las aplicaciones o scripts 
acceder al contenido de un documento HTML o XML estructurado de forma de árbol 
jerárquico. 
DRILL-DOWN. En tecnologías de la información este concepto se refiere en la navegación 
de un resumen de contenido a un contenido más específico y detallado. 
FIFO (first-in, first-out). Es un método de almacenamiento que recupera primero el primer 
elemento almacenado (primero en entrar, primero en salir). 
Framework. Es un conjunto de subrutinas que proveen una estructura para desarrollar 
una aplicación. Evitan escribir una aplicación desde cero. 
GPS (Global Positioning System). Es un sistema de navegación satelital que provee  
información que describe la ubicación de algún dispositivo.  Inicialmente creado con fines 
militares. 
GSM (Global System for Mobile Communications). Es una tecnología de telefonía celular 
basada en TDMA que describe los protocolos de segunda generación de las redes 
celulares. 
GUI (Graphical User Interface). Es el método común de interacción con una computadora 
por medio de gráficos en la pantalla. 
IDE (Integrated Development Enviroment). Es una aplicación de software que provee 
diversas herramientas para los programadores de software; sus principales componentes 
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son: editor de código, herramientas de automatización de código y herramientas de 
testeo. Pueden incluir además un compilador o intérprete de código. 
IPC (Inter-Process Communication). Es el intercambio de datos entre diferentes 
programas en el mismo equipo o en la misma red. Requiere de un protocolo que garantice 
que habrá una respuesta a las solicitudes. 
JSON (Javascript Object Notation). Es un formato de intercambio de datos basado en 
texto, diseñado para ser usado entre diversos lenguajes de programación. Consiste en 
arreglos de pares clave-valor. 
MIME (Multipurpose Internet Mail). Es el método mas común para transmitir archivos 
por medio de Internet, originalmente diseñado para enviar texto ASCII, codifica los 
archivos y los decodifica a su formato original una vez transferidos. 
MVC (Model View Controller). Es una arquitectura de desarrollo de aplicaciones que  
consiste en separar las aplicaciones en tres componentes: el modelo, la vista y el 
controlador.  
PDA (Personal Digital Assistant). Es una computadora portátil utilizada para manejar 
contactos, citas y tareas. Incluyen un directorio de contactos, calendario y acceso WiFi. 
POOM (Pocket Outlook Object Model). Es una librería que incluye Windows Mobile, la 
cual provee acceso de manera programática al manejador de información personal de 
Outlook Mobile. 
QWERTY. Es un tipo de teclado diseñado para escribir más rápido en diversos dispositivos. 
Su nombre se deriva debido a que en el diseño de dicho teclado las letras Q, W, E, R, T, Y, 
son las primeras letras del lado izquierdo de la primera fila del teclado. 
Renderización. Es el proceso procesar un contenido codificado para convertirlo en un 
formato específico que permita mostrar o imprimir algo. 
REST (Representational State Transfer). Es una arquitectura de software que sirve para 
activar servicios atraves de la web. Usada para solicitar servicios y obtener respuestas en 
la web, comúnmente conocidos como servicios web. 
RMI (Remote Method Invocation). Es un estándar usado para invocar procedimientos 
remotos de objetos Java.  
UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DEL ESTADO DE MÉXICO 
COMPARATIVA DE LAS PLATAFORMAS DE DESARROLLO PHONEGAP Y ANDROID SDK 
JOSUE ERICK ESPINOZA MORALES 
 
 
 
79 
 
SAX (Simple API for XML). Es un API para acceder al contenido de un archivo XML, el 
acceso a la estructura del documento es en forma secuencial. 
SD Card (Secure Digital Memory Card). Es la tarjeta de memoria mas popular usada en 
cámaras digitales y dispositivos móviles, introducida en 1999 por Panasonic, Toshiba y 
SanDisk. 
SDK (Software Development Kit). Es un conjunto de librerías el cual permite a los 
programadores desarrollar aplicaciones para una plataforma específica. Incluye una o más 
API’s, herramientas de programación y documentación. 
Stream. Es un grupo de bytes contiguo o bloque de datos.  
SIM Card (Subscriber Identity Module card). Es una tarjeta removible usada en teléfonos 
GSM, contiene un ID único y códigos de autentificación, puede almacenar también el 
directorio de contactos y parámetros de red. 
SOA (Service Oriented Architecture). Es una arquitectura orientada a servicios en la cual 
se permite a diversos componentes de software comunicarse unos con otros. La interface 
SOA mas popular es mediante el uso de XML en HTTP, mejor conocida como “Web 
Services” (Servicios Web). 
SOAP (Simple Object Access Protocol). Es un protocolo de mensajes basado en XML para 
acceder a servicios web. Es usado para enviar comandos atreves de internet usando el 
protocolo HTTP. 
Timestamp. Es el tiempo actual mantenido por una computadora en minutos y fracciones 
de segundo, usado con propósitos de sincronización incluyendo la determinación del 
orden de las transacciones en el evento de una falla de sistema. 
Widget. Es una mini aplicación que muestra un conjunto de información en la pantalla en 
todo momento. 
WiFi. Es la versión inalámbrica de una red Ethernet cableada. 
WYSISYG (What You See Is What You Get). Es un sistema editor en el cual el contenido 
(texto e imágenes) son mostrados en la pantalla de una manera que corresponde a su 
apariencia final cuando es impresa o como producto terminado. 
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W3C (World Wide Web Consortium). Es una organización internacional fundad en 1994 
con el objetivo de estableces estándares web. 
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